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Te Sting: Kariera Gangstera jest grą akcji symulującą życie 
niezwykle ambitnego złodziejaszka imieniem Matt. Akcja gry 
toczy się w latach 50-tych, w największym wirtualnym, trój- 
wymiarowym mieście jakie powstało na peceta. Niezwykle zabawna 
i pełna humoru gra, przedstawia losy głównego bohatera jako 
złodzieja-dżentelmena. Zaczynając „karierę” jako nikomu nie znany 
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rabuś, gracz musi zdobyć reputację najlepszego włamywacza 
w mieście. Jedynym skutecznym sposobem będzie dokonywanie 
coraz bardziej spektakularnych i ambitnych skoków i obrabianie 
coraz lepiej strzeżonych miejsc. Nic nie przyniesie takiego prestiżu 
w środowisku jak skok na Bank Centralny i pokonanie najnowszych 
systemów zabezpieczeń. „Kariera” Matta jest w Twoich rękach. 
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tym numerze znajdziecie same gorące tytuły. Zacz- 
nijmy od „Zapowiedzi”, w których znalazły się takie 
gry, jak „Civilization 3", „Heroes of Might 8. Magic 4* 
czy „Red Faction". Podobnie jest z „Recenzjami”, wśród 
których znalazły się takie przeboje, jak znakomity 
erpeg „Anachronox”, druga część „MechCommandera”, 
dziwaczna, ale wciągająca „Startopia” i wreszcie „Operation Flashpoint", 
którego testowanie wyglądało tak, że jeden grał, a reszta stała za nim 
i się zachwycała (z boku wyglądało to naprawdę komicznie). Jest także 
mój osobisty faworyt — „Independence War 2: The Edge of Chaos”, na 
który od dawna ostrzyłem sobie pazury. Tak, wiem, że gra nie otrzymała 
najwyższych not, ale mnie to nie przeszkadza. Po prostu lubię tę serię 
(teraz mogę już tak powiedzieć) i już. Coś mnie porusza w trakcie gry, 
a to jest najważniejsze. Poza tym żadna z obydwu 
części „IW*” nie powiela schematów spotykanych 
w innych symulacjach kosmicznych. 
No i obie są trudne, co kocham naj- 
bardziej. 

Jeśli chodzi o „Rady i Porady”, 
postanowiliśmy wysłuchać Waszych 
próśb, które kierujecie do nas w lis- 
tach i zamieściliśmy rozwiązanie do 
ciepłego jeszcze „Alone in The Dark”, 

a także poradnik do nieco już ostygłego, ale 
wciąż jeszcze smakowitego „Black 8. White”. 

Natomiast na płytach GD znajdziecie między 
innymi dema gier „Anachronox”, „MechComman- 
der 2" i „Red Faction', MOD do „Quake 3: Arena" zatytułowany „Jailbreak: 
Prisoners of War MOD”, edytory i dodatkowe mapy do „Worms World 
Party” oraz patche, tapety, triki, „Fabularny Dodatek Specjalny” i „Incu- 
batora*. No i jeszcze parę niespodzianek od Was samych, naszych 
Czytelników. Cieszy nas, że nasza wspólna zabawa coraz bardziej się 
rozkręca. Już teraz rozważamy możliwość (patrz: „Listy”) wręczenia na- 
gród dla najbardziej aktywnych i/lub pomysłowych Czytelników. 

Drugi CD w całości zajmuje „Magic: The Gathering — Duels of the 
Planeswalkers". Jest to samodzielnie działający dodatek do „MTG” (nie 
wymaga wersji podstawowej z „Top Gamesa"'), a na domiar uruchamia 
dodatek z ŚGK 7/01. Co więcej, gra zawiera pełną kampanię oraz posia- 
da opcję — uwaga, uwaga! — gry w sieci. Tak, wreszcie będzie można 
zagrać z kimś inteligentniejszym od komputerowego przeciwnika. 
W każdym razie namawiam Was do tego gorąco. 
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USA kontra ZSRR. Nigdy jeszcze nie było gry wojennej, w której można być strzelcem 
wyborowym, czołgistą i pilotem helikoptera. Wszystko to w doskonałej grafice i z możliwoś- 
cią toczenia pasjonujących bitew w sieci.. 
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Czy jeśli masz problem z wyłączeniem komputera, to znaczy, że stanąłeś 
w obliczu buntu maszyn? Odpowiedzi na pytanie jak groźna jest sztuczna 


Lato dobiega końca, a to oznacza, że kończy się i nasza wspólna zabawa zorganizowana 
inteligencja szuka w klasycznych filmach science fiction Kuba Turkiewicz. 


wraz z popularnym programem „Nić Ariadny”. Czas na wielki finał.. 
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INSTALACJA GRY 


1. Włóż płytę z grą Magic the Gathering: Duels of the 
Planeswalkers do napędu CD-ROM. 
2. Jeżeli program instalacyjny nie uruchomił się automatycznie, 
odszukaj na płycie katalog Setup, w którym znajduje się plik 
sełyp.exe. Kliknij na nim dwukrotnie i rozpocznij proces instalacji. 
3. Na początku instalacji możesz wpisać swoje imię i 
mail, a następnie wybrać dysk i katalog docelowy, 
być umieszczona gra. 
4. Pozostaje jeszcze tylko wybrać jeden z typów instalacji: 
typical (instaluje wszystkie potrzebne opcje — około 220 MB), 
compact (minimalna instalacja, jeżeli masz mało miejsca na 
dysku), custom (sam możesz wybrać elementy instalacji). 
5. Następnie zostaną uruchomione programy instalacyjne pro- 
gramów DirectX, Direct Play 5.0a i Total, jeżeli nie 
masz któregoś z nich na swoim kom- 
puterze zalecamy jego insta- 
lację. 


oblin Chaięr » : "EH | WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
PR, > E: "5 Minimalne: Pentium 100, 


16 MB RAM, CD-ROM x4, 
Windows 95/98 

Zalecane: Pentium 166, 

32 MB RAM, SVGA 4 MB 


Zabawa w Magic: The 

Gathering odzwierciedla po- 

jedynek dwóch magów, którzy 

podczas partii rzucają na siebie 

czary w postaci kart dociąganych stopniowo do 

ręki z talii zaklęć. Celem rozgrywki jest zwyciężenie 

poprzez odebranie wszystkich punktów życia prze- 

* ciwnikowi lub pozbawienie go kart z talii (wówczas 

przegrana następuje, gdy oponent nie może dociągnąć 
na początku swojej kolejki kolejnego atutu). 

Podstawową czynnością w trakcie zabawy w Magic: The 
Gathering jest zagrywanie czarów, przedstawione podczas gry 
jako wykładanie kart na stół, Tymczasem, ważne abyś wiedział, 
że każdy uaktywowany czar ma swoje działanie, część z nich 
zostanie w stole (np. potwory, uroki I artefakty), pozostałe zaś 


rą 
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będą działały wyłącznie przez pewien 
okres czasu (natychmiastowe, przerwania 
i zaklęcia). Osobnym rodzajem kart są lądy, 


które również zostają na trwałe w grze, 
jednakże nie działają jak zaklęcia, a służą 
jako zasoby mana, czyli energii niezbędnej 
do zagrywania kart. 

Jak każda gra, Magic: The Gathering 
rządzi się pewnymi regułami, pierwszą 
jest ta, że przeciwnicy wykonują akcje 
w rundach naprzemiennie. Podstawowe 
działania jakie możesz podjąć w jednej 
kolejce to: wystawienie jednego lądu, za- 
granie takiej ilości czarów na jaką pozwa- 
lają Ci Twoje zasoby mana i zaatakowa- 
nie przeciwnika jeśli posiadasz jakieś stwo- 
ry. Oczywiście możesz również zakończyć 
swoją kolejkę nie podejmując żadnych dzia- 
łań, możesz jednak być pewien, że przeci- 
wnik wykorzysta podobną okazję. 


Mana to energia magiczna niezbędna 
do zagrywania kart w trakcie zabawy. Pod- 
czas gry pobierać ją będziesz z lądów, 


EAT 


przy czym każdy ląd produkuje mana in- 
nego koloru: bagna to kolor czarny, góry 
— czerwony, lasy to zieleń, wyspy dają ma- 
na niebieskie, zaś pola białe. Barwa mana 
jest kluczowa przy układaniu własnej talii, 
gdyż odpowiada kolorom kart, które moż- 
na zagrywać dzięki energii z lądów. Krót- 
ko mówiąc, mając w talii same lasy, nie uda 
Ci się wyłożyć żadnej karty niebieskiej, do 
zagrania których niezbędne byłyby wyspy. 

Koszt rzucenia każdej karty możesz od- 
czytać w prawym górnym rogu każdego 
atutu. Jeśli przyjrzysz się dobrze, zauwa- 
żysz, że znajduje się tam kilka symboli ma- 
na kolorowego, a czasem także cyferki na 
szarym tle. Jeśli w koszcie rzucenia znaj 
dują się dwa symbole lasu i cyfra „2” 
w kółku, oznacza to, że zagrać tę kartę bę- 
dziesz mógł dopiero gdy uaktywnisz dwa 
lądy dające zielone mana i dwa dowolne 
inne (cyfra w kółku oznacza bowiem mana 
bezkolorowe, jako które może służyć ener- 
gia dowolnej barwy). Aktywacja mana po- 
lega na „tapowaniu” lądów, czyli przekrę- 
caniu ich pod kątem 90 stopni — w wersji 
komputerowej wystarczy dwukrotnie klik- 
nąć na karcie, którą chce się rzucić, by od- 
powiednie mana samo się zatapowało. 
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W wersji kom- 
puterowej będziesz 
również na bieżąco informo- 
wany o tym, czy jakąś kartę mo- 
żesz w ogóle zagrać, gdyż atuty, na 
których wyłożenie możesz sobie poz- 
wolić będą miały podświetlone na żółło 
nazwy. Jeśli w swej kolejce wyciągniesz 
zbył dużo mana i do końca rundy nie spo- 
żytkujesz go na rzucenie czaru, otrzymasz 
obrażenia o wartości równej ilości nad- 
miaru wyciągniętego mana - jest to efekt 
„mana burn” (mana nie jest wyciągane jeśli 
nie zatapujesz lądów, więc nie oznacza to, 
że w każdej kolejce musisz aktywować 
wszystkie lądy, po prostu zawsze wybieraj 
tyle energii ile będzie Ci potrzebne do 
wyłożenia czarów). Ostatnia ważna infor- 
macja to ta, że jeśli w danej rundzie za- 
tapowałeś już ląd by wyciągnąć z niego 
mana, będziesz musiał poczekać do po- 
czątku swojej następnej kolejki, kiedy to 
lądy odtapują się ponownie. 


Na początku pojedynku następuje rzut 
monetą. Zwycięzca decyduje czy woli za- 
grać kolejkę jako pierwszy, po czym nastę: 
puje dociąganie kart do ręki w liczbie sie- 
dem (notabene podczas gry nigdy nie moż- 
na mieć więcej niż siedem atutuów jednocześ- 
nie, a jeśli taka sytuacja nastąpi, należy usu- 


>, 


nąć nadmiar pod koniec 
własnej kolejki — nie ma mi- 
nimalnego rozmiaru „ręki”). 
Jeśli w pierwszym ciągnięciu 
nie pojawi się żaden ląd 
, lub same lądy, mo- 
żesz wziąć „mujlli- 
gana”, czyli dociągnąć 
ponownie siedem kart. Potem pozosta- 
je już właściwa rozgrywka, czyli nas- 
tępujące po sobie tury, podzielone do- 
datkowo na fazy. 


W każdej turze możesz wyłożyć jeden 
ląd, zagrać tyle czarów na ile pozwalają Ci 
na to posiadane zasoby mana i wykonać 
jeden atak. Kolejność podejmowanych 
akcji określa szczegółowo sek- 4 
wencja faz. W komputerowej 
wersji gry jest 
ona przedsta- 
wiona na pasku 
z lewej strony 
Twojej części 
ekranu, 
program 
automa- 
tycznie za- 
trzymuje się na 
fazach, w których 
możesz coś zrobić 
i omija te, które aktual- 
nie Ciebie nie dotyczą. 
Jeśli zechcesz możesz rów- 
nież kliknąć na fazie, do której 
chcesz przejść (nie działa wstecznie) lub 
zaznaczyć fazę w rundzie przeciwnika, 
w której chciałbyś użyć którejś z kart natych- 
miastowych lub przerwań (tylko one mogą 
być rzucane poza Twoją rundą). 

Podział tury na fazy wygląda następu- 
jąco: 


— Wszystkie Twoje 
zatapowane karty wracają do pozycji wyjś- 
ciowych, umożliwiających ich wykorzysta- 
nie w rundzie; 

—wtej fazie musisz 
zapłacić ewentualne koszty utrzymania kart 
znajdujących się już w grze lub aktywować 
niektóre efekty specjalne; 

— gracz dociąga 
jedną kartę na rękę; 

— gracz może rzu- 
cać czary i zagrać ląd; 

— gracz może atakować 
przeciwnika. Faza dzieli się na kilka etapów: 
a) początek walki; 

b) wybranie atakujących stworów (atako- 
wać mogą wszystkie odtapowane stwory 
nie będące ścianami); 
c) zdeklarowanie obrońców przeciwnika 
(bronić mogą wszystkie odtapowane 
stwory, można je łączyć w grupy); 
d) rozpatrzenie obrażeń — po- 
równanie siły atakującego stwo- 
ra z obroną blokującego go 
monstrum (jeśli siła jest większa 
niż obrona, obrońca ginie); rów- 
nocześnie obrażenia zadaje bro- 
niący, tak więc może zdarzyć się, 
że w starciu zginie zarówno ata- 
kujący potwór jak i obrońca; 
e) koniec walki; 

— gracz 
również może zagrywać czary i wyłożyć 
ląd, o ile nie uczynił tego w pierwszej fazie 
głównej; 

— jeśli gracz posia- 
da w tym momencie rundy więcej niż sie- 
dem kart na ręku, musi zdecydować, które 
z nadprogramowych atutów wyrzucić na 
stos kart zużytych (graveyard|; 

— w tej tazie mają 
miejsce wszystkie efekty aktywujące się pod 
koniec tury. 


LUB) 


| Fam" Main phase (tefore comkatj: cast spelis | 


Po turze gracza następuje tura przeci- 
wnika, w której można zagrywać jedynie 
instanty (natychmiastowe i interrupty (przer- 
wania). Warto pamiętać, że wszystkie cza- 
ry i zdolności kart, jakie znajdują się już w 
stole i jakich można w danej chwili użyć 
mają podświetlone na żółto nazwy. 


W Magic: The Gathering występuje 
siedem podstawowych rodzajów kart: lądy 
(lands), artefakty (artifact), kreatury (sum- 
mon), uroki (enchantment), natychmiastowe 
(instant), przerwania (interrupt) oraz zaklę- 
cia (sorcery). Część z tych kart zostaje 
w stole jako „permanenty”, pozostałe zaś 
po zagraniu wędrują na stos kart zużytych, 
czyli graveyard, 


Służą do generowania mana poprzez 
zatapowanie danego lądu. Lądy same 
z siebie nie posiadają żadnego koloru, 
można wykładać jedną taką kartę na run- 
dę. Lądy są permanentami. 


Artefakty to karty odzwierciedlające po- 
iężne przedmioty o różnym działaniu. Do 
ich zagrania można użyć mana dowolnego 
koloru. Wszystkie są permanentami. Arte- 
fakty można zagrywać w fazie głównej, ale 
ich zdolności mogą być często używane tak 
jak karty natychmiastowe. 


Kreatury to podstawowa broń w poje- 
dynku magów. Można je zagrywać w fazie 
głównej i praktycznie wszystkie są per- 
manentami. Należy pamiętać, że 
kreatury nie mogą atakować w tu- 
rze, w której zostały przyzwane 
(mają tak zwane „mana sick- 
ness”). Podstawową cechą 
kreatur jest siła i odporność 
(prawy dolny róg karty), jeśli 
odporność kreatury zostanie 
zredukowana do zera, potwór 
ginie i idzie do graveyardu 
- obrażenia zadane kreaturom 
nie przenoszą się na następ- 
ne rundy, po zakończeniu 
danej kolejki każdy 
potwór „zeruje” zadane 
mu rany. 

Oto kilka 
zdolności spec- 
jalnych kreatur: 
- banding: krea- 
tura może łączyć 


60 gold 


Sandstorm 


35 gold 


Llanowar Elves 


b: Gam I life. Use this ability 
orły when a black speli s 


<> 


się z inną w jedną większą istotę pod- 
czas ataku; 
— first strike: obrażenia zadawane 
przez stwora są rozpatrywane w wal- 
ce zanim kreatura obrońcy zadałaby 
normalnie obrażenia; 
— fłying: kreatura potrafi latać i może 
być blokowana tylko przez inne stwo- 
ry posiadające podobną zdolność; 
— landwalk: kreatura posiadająca tę 
zdolność nie może być blokowana 
jeśli przeciwnik posiada ląd danego 
typu; 
— protection: kreatura nie może być blo- 
kowana przez stwory koloru, przed któ- 
rym posiada obronę, a jeśli potwór 
blokuje wrażego stwora tego 
koloru, nie są mu za- 
dawane obrażenia; 

— trample: wszystkie ob- 
rażenia zadane przez 
kreaturę, które przekro- 
czą wartość obrony 
blokującego stwora, są 
przenoszone na prze- 
ciwnika. 


Zestaw czarów, 
które można rzucać 
w fazie głównej, 
generujących sta- 
łe efekty, aż do 
usunięcia uroku. 
Wszystkie uroki 

są permanentami. 


ł ja 
> 


©» 


Zestaw czarów o rozmaitym działaniu, 
które mogą być rzucane w dowolnej fazie 
gry, w tym także w trakcie rundy przeciw- 
nika (zazwyczaj komputer zadaje pytanie 
o tak zwane „fast effects"). Natychmiast po 
zagraniu czary natychmiastowe idą do 
graveyardu. 


Podobnie jak instanty mogą być 
zagrane w dowolnym momencie gry, przy 
czym ich efekt następuje zanim zajdzie 
efekt innego czaru (następuje przerwanie 
zaklęcia). Po użyciu karta wędruje do 
graveyardu. 


Zestaw kart, które mogą być rzucone 
tylko w fazie głównej. Ich efekty trwają 
tylko do końca danej rundy i natychmiast 
po użyciu karła wędruje na stos kart 
zużytych. Q 


/ / W far” Waszym czy- 
telnikiem od około 

4 lat. Pisemko jest cool, 
ale ja nie w tej sprawie. 
Otóż mam. pewien może trochę zwario- 
wany ale oryginalny pomysł. Istnieje 

| wiele starych gier komputerowych 
| dostępnych już za darmo, i programów 


| 
| 
| 
| - 
| 


„TIE Fighter" czy oś w tym stylu. 
Moglibyście na płycie CD zamieścić taką 
| starą grę wraz ze stosem dodatków do 


| jej obróbki i rozpisać konkurs na i 


najlepszą przeróbką lub jak kto woli 


| MOD:a. Powiedzmy, że grą będzie | 


„Doom”. Zadaniem gracza byłoby stwo- 


| nerii, Pomyślcie o tym. 


MGCz0LL 


W swoim liście tak naprawdę po- 
| ruszyłeś dwie zupełnie oddzielne 
sprawy. Pierwsza dotyczy modów 


i map naszych Czytelników, które | 


obiecaliśmy umieszczać na naszym 
GD. I obietnicę tę podurzymujemy 


(swoje prace wysyłajcie na adres: | 


| cdQsgk.com.pl). Zaś co do konkursu, 


do nich, up.sdo robienia nowych obiek- . 
| tów postaci, scenerii itp. itd. Mam tu | 
| namyśli jakieś stare gry typu „Doom, : 


rzenie nowych postaci, dźwięków i sce- 


to proponuję, aby pod koniec roku 
po prostu uhonorować tych, którzy 
przysłali do nas najciekawsze prace, 
najlepiej w jakimś oficjalnym gło- 
sowaniu Czytelników ŚGK. Pomyś- 
limy o tym. 

Druga sprawa dotyczy starych 
gier. Otóż tylko w sporadycznych 
przypadkach, jeśli poczynią to sami 
wydawcy, programy takie dostępne 
są za darmo; mowa o tzw. free- 


 ware'ach, W większości przypad- 


ków wciąż jednak chroni je prawo 
autorskie (tak jest na przykład ze 
wspomnianymi przez Ciebie ty- 
tułami) i ich wiek nie ma tu nic do 
rzeczy. Inaczej mówiąc, twierdze- 
nie, iż jakieś gry są tak stare, że są 
już niczyje i można je mieć za 
darmo, to po prostu nieporozumie- | 
nie. Najczęściej zresztą argument | 
ten używany jest przez piratów, | 
którzy udostępniają takie starocie 
na swoich stronach WWW. Uważaj 
na to i nie daj się nabrać; wszyscy 
na to uważajcie. 


A teraz list od Jacka, który do- 


tyka tego samego tematu, ale z nie- 
co innego punktu widzenia. 


TEN PASTE UŻpek HAPrĄ T> HKC 


CDU WEMUILUJ 


"g] 


4 | l Falkon wpadł 
mi do głowy cał- 


kiem dobry pomysł doty- 
czący pełnych wersji za- 
mieszczanych w ŚGK. Oczywiście, pew- 
nie sami o tym myśleliście już dawno 
temu, ale nie zaszkodzi spróbować. 
Pomyślałem sobie, że oryginalnym 


zabiegiem byłoby — zamiast jakiegoś hitu 
, — zamieszczenie na CD-ku... kilkuset hi- 
tów sprzed lat. Chodzi rzecz jasna o nie- 


zapommiane przeboje z czasów Amigi 


| iwczesnego PC(386, 486). Ośmiobitowe 
| trzeba by było sobie odpuścić ze wzglę 
| du na szybkość działania emulatorów. 


Pomysł ryzykowny, ale ciekawy... 


| Tuk mi się wydaje. i 
Jacek 


No właśnie, ryzykowny, bo czy 
znajdą się tacy, którzy będą chcie- 
li i umieli uruchomić stare gry 
(obawiam się jednak, że należysz 
do mniejszości), a ciekawy, gdyż war- 
to byłoby przedstawić młodszym 
graczom klasykę, w którą lata temu 
zagrywały się całe tabuny graczy. 
Nie obiecuję, że spełnimy Twoje ży- 
czenie, ale z pewnością na najbliż- 
szym kolegium redakcyjnym prze- 


, dyskutujemy ten pomysł. No i do- 


wiemy się, czy w ogóle możliwe jest 


nabycie takich retro-przebojów, bo | 
nie wszyscy ich wydawcy chcą i mogą | 


sprzedawać na nie licencje. Niestety. 


pomyślały o pirackiej kopii. Jeszcze do 
niedawna i ja się zaliczałem do tej gru- 


| py. Co więcej, rodzice nie dawali mi od 


ręki pieniędzy na moje gry, tylko sam 
musiałem na nie uzbierać. Pół roku 
temu moją kolekcję 17 hitów uzupełni- 


łem sobie bardzo wyjątkową pozycją, I 


a mianowicie „Need For Speed Porsche 
2000". Była to gra, za którą za- 


+ 
Św) 


płaciłem najwięcej do tej pory (104 zł), 
ale to moje ulubione wyścigi, najlepsze, 
w jakie kiedykolwiek grałem. 

I stało się. Pozenego słonecznego dnia, 
pod koniec lipca, włożyłem cedeka z grą 
do kieszeni GD-ROM i właśnie zamie- 


 rzałem rozpocząć swą przygodę z Por- 


sche, gdy nagle ustyszatem potworny 
zgrzyt w napędzie. 10 było coś okrop- 
nego. Jakbym wrzucił szklankę w pra- 


- cujący mikser do koktajli. To płyta 


z grą pękła na pół. Myślałem, że się 
rozpłaczę. Przez kilka dni chodziłem 
taki wkurzony, że... No właśnie, że aż 
zainstalowałem i zagrałem w piracką 
kopię „Project IGI". Nie wiem, co we 
mnie wstąpiło. Niby mogłem odesłać 
uszkodzony dysk do Electronic Arts, 
a oni przysłaliby mi dobry egzemplarz, 
ale taka przyjemność w naszym kraju 


| kosztuje po przeliczeniu około 50 zł, a 


to już stanowczo za dużo. 

(© w tej sytuacji zrobić? Mój kole- 
ga z klasy ma piracką kopię „NES Por- 
sche 2000", Czy będę w takim przy: 
padku piratem, jeśli przekopiuję dla 
siebie jego wersję gry? Przecież prak- 
tycznie już za nią raz zapłaciłem. 


Skeme 


"len list nadawałby się raczej 
do rubryki „Hyde Park", ale jako że 
trafił do mnie na biurko, z chęcią 
odpowiem. Oczywiście, kopiowanie 
gier i programów bez zezwolenia 


, producenta w każdym przypadku 
| jest niezgodne z prawem. Nawet jeśli 
| jest to forma zemsty, rewanżu czy 
/ B yć może niektó- | 

i rym trudno w to : 
uwierzyć, ale są takie | 

. osoby, które nawet by nie . 


zadośćuczynienia. Niemniej w Two- 
im przypadku sytuacja jest szczegól- 
na i jestem przekonany, że wydawcy 
gry nie mieliby Ci tego za złe, gdyby 
się dowiedzieli o całym zdarzeniu. 
Po prostu trzeba zawsze pamiętać, 
że wszelkie prawa i reguły stworzył 
człowiek dla innych ludzi i nie mogą 
być one ważniejsze od zdrowego ro- 
zsądku. A co Wy o tym sądzicie? 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


... NIE9CZEKIHĄNEGo 
SFOFLHATOWANIA TWARDE - 


A 6 pw. 


( OATYAD ONA 


Alien Nations 2 to gra rozwijająca ideę słynnych Osadników (The Settlers). 
Kierujesz jedną z trzech nacji. Każda z nich wymaga innej strategii rozgrywki 4 
oraz posiada wyjątkowe umiejętności. Niezależnie jaką kierujesz rasą po raz 4 


j pierwszy masz okazję obserwować tak naturalny rozwój swojego plemienia. 


Każdy obywatel ma swoje imię, charakter i upodobania. Nie musisz też swym 


_ poddanym cały czas wydawać rozkazów. Sami robią to co uznają za właściwe 


w danej sytuacji: zdobywają pożywienie, ścinają drzewa, rozmnażają się :-) No 
właśnie, możesz zapomnieć o „produkowaniu ludzi”. To Twoi poddani 
połączeni w pary, zajmują się tym. Zabawy i psoty dorastających dzieci są 
miłym urozmaiceniem Twojej osady. Dzięki możliwości powiększenia obrazu 
bez utraty jakości grafiki, możemy z wielką precyzją podglądać naszych 
osadników. Nowatorstwo odwzorowania rozwoju społeczeństwa i piękna 
grafika to nie wszystko. Od teraz masz dwie różne drogi -prowadzące do 
podporządkowania pozostałych plemion: wojnę lub dominację gospodarczą. 
Buduj, rządź, odkrywaj, walcz! 


* Trzy odmienne rasy Pimmonowie, Amazonki oraz Sajikisowie. 


* Zapierająca dech w piersiach, niezwykle szczegółowa grafika 3D 
z możliwością płynnego powiększania terenu rozgrywki, pozwalająca dostrzec 
najdrobniejsze szczegóły codziennego życia naszego plemienia. 


* Ponad 120 postaci o niepowtarzalnym wyglądzie oraz cechach charakteru. 


,* Symulacja rozwoju społeczeństwa uwzględniająca naturalne procesy 


tj. tworzenie rodzin, rodzenie dzieci, dojrzewanie, nabywanie umiejętności. 
* Ponad 100 różnego rodzaju budynków w całej grze. 
* Intuicyjna i prosta obsługa, pozwalająca skoncentrować się na rozgrywce. 
* Dwie drogi prowadzące do zwycięstwa: wojna lub dyplomacja 


. * Możliwość rozgrywki w trybie dla wielu graczy w trybie LAN (deathmatch, + 


rozgrywka ekonomiczna i gra na czas) oraz na Internecie. 


„* Profesjonalna Polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 


* Dodatkowo w zestawie pierwsza część gry Alien Nations po polsku GRATIS! 


, „: 
k i r 
R: pś "ry > 
„ (0-22) 519 69 69 [JJ] CD 
0 www.wirtuslny.cóm.pl www.cdprojekt.com 
go 


Wirtualna Falska 
www.gry.wp.pl 
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jak ewind Dale, Baldur's Gate 


nieniach, ale wydawało się, że firma 
przetrwa dzięki sukcesowi BG2. Okazu- 


tylko Baldurem stoi, natomiast więk- 
szość innych gier firmy przynosi straty. 


Interplay nie jest w stanie na bieżąco fi- 
nansować prac nad Neverwinter Nights. 
Szybkim lekarstwem na ten stan rzeczy, 
które miałoby podreperować nieco stan 
firmy, ma być ponoć Icewind Dale 2. Wy- 
pada się cieszyć, ale ciekawe od którego 
poziomu doświadczenia zaczynałoby się 
grę, zważywszy że już niezbyt udany 
Heart of Winter umożliwiał osiągnięcie 


owego po 


to by przypuszczał, że firma ln- : 
GH wydawca takich tytułów ; w ogóle znajdą się ludzie, którzy jesz- 
| cze zechcą w to grać? 
i Fallout Tactics ma poważne kłopoty fi- | 
nansowe. Co prawda słyszało się ozwol- ; 
j oczym poinformowała firma Play It. 
ł Zespół lokalizacyjny liczy sobie 16 
je się, że Interplay od długiego już czasu ; 
i nie jest doprawdy ogromne — ponad 
11.000.000 słów czekających na przetłu- 
Kłopoty sq ponoć na tyle poważne, że : 
; chowaniu różnych gwar środowisko- 
1 wych — krasnoludów, złodziei, maryna- 
! rzy — co dodatkowo utrudniło prace. 
i Prace mają się zakończyć we wrześniu, 
| zaś premiera Arcanum: Przypowieści 
| o Maszynach i Magyi — 
| mie brzmi polska nazwa gry — ma się 
I odbyć równocześnie z premierą innych 
i. wersji językowych. 


rka 
6 milionów punktów doświadczenia. I czy 


Z innej beczki. Prace polonizacyjne 
nad Arcanum przekroczyły półmetek, 


osób, zaś stojące przed tą grupą zada- 


maczenie. Zdecydowano przy tym o za- 


bo tak dokład- 


GRPNK 


Z: Steel Soldiers PL 
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Zeus: Pan Olimpu PL 
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iajlepiej sprzedające się tytuły 
(lipiec) 


Sudden Strike PL 
Worms World Party PL 


Tim Sol 
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GRY PC-CD ROM 
Najbliższe 
premiery 

| wznowienia 
1 Championship 
Manager 3 + liga PL 


2001-07-30 09:04:48 
kategoria: gry i 
Zobacz teź: opis e strony WWW 
Już za miesiąc w sprzedazy z 


najbardziej oczekiwanych gier ostalnich |, 2187-2061 5 
czasów na PC - Max Pnyne - dużo 31.57.2061 
stzeleniny. mrocznego klimatu oraz _ |s Fighting Steel | WZ | 
wyjątkowo podłego nasławieniał 31.07.2003 z 
R c- 4 Powerboat Racing EMPEROR: 


Battle of Dune 
+ rostań władcą 


przedsprzedaż! 
lipca (włącznie) i tyko dla 


7.2001 
3 X-Beyond the 


Promocyjna 
Tylko do 31 


stałych klientów specjalna oferta na Max Frontier Res 
PaynePL. Zelaguj sie i sprawdź cenę 31.07.2001 gawśża, 
Cena 91.99 zł [6 NBA 2000 
A LNTÓWI technologia 
7 FIFA 2000 
31.07.2001 
s Septera Core 
ady do głar 31.07.2001 


Strony WWW 
Patche 
Dema gier 


2001-07-30 09:03:26 9 Heroes MAM 3: 
Armagedon's Blade 
PL 

31.07.2001 

JioCaC Tiberian: Sun: 
Firestorm 
31.67.2001 


kategoria: gry © strategie e rts e historia 
Zobacz też: opis © recenzje graczy (1) » 
kody do gry (3) e strony WWW (3) 
Średria 


ocena: 3.0/3 
European Wars Cossacks to 


historyczna gra strategiczna cpóra na 
wydarzeniach z przełomu XV-XVIII wieku 
ówczesnej Europy. To czasy, kiedy 
narody i społeczności tworzyły się i 
ginęły. złoło zamieneno na armie, a 
mekończąca się wojna toczyła oceany 
krwi. 


Najchętniej 
zamawiane gry 
1 Train Town 
2 Max Payne 
3 Cool Pool 
4 Diablo 2 PL:Pan 


> 
„AB 


partner internetowy 


Prowadzimy także sprzedaż 
5klepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


www.gry-online.pl 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 sierpnia 2001. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,99 zł. Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia przez Internet: Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem na adres: 


-mail: sklepQtimsoft.pl 


Gool Pool 39,99 | Flying Herot 159,00 | w Kralnie Borostworów PL 25,00 | No One Lives Forever 129,00 | Seven Kingdoms 48,00 | Test Drive 6 PL 19.90 
nowości, Z = zapowiedzi, H-hity | Z. Cossacks: European Wars PL-Kozacy 99,00 | - Formuła 1 - 2000 79,00 | Kao Kangurek PL 49,00 | - Nocturne 69,00 | Sheep PL 99,00 | The Ward PL 69,00 
3W1PL js Oreatures 2 69,00 | - Freddy PL. 19,90 | - Kapitan Pazur PL 59.00 | Nomad Soul 99,00 |H_ Shogun PL. 119,00 | THEME PARK 45.00 
4x4 Evolution 159,00|  Creatures 3 99,00 | - Freespace 2 PL 79,00 | Kingdom Under Fire PL 79,00 |  Nox 45,00 | Z_ Shogun- the Mongol Invaston PL. .., 79,00 | Theme Park Inc. 129,00 
AD. 2044 PL 49,90 | Greatures Adventures. 99,00 | - Gabriel Knight 3: Blood of Sacred ..69,00| Knights 8 Merchants PL 1999 | oni 159,00 | K_ Silent Hunter Commander Edit 69.95 | Theme Park World PL 45,00 
Aqe of Emplres 2 + poradnik PL. ... 16900]  Creatures Playground. 98,00 |N' Gangsters 2-Vendetta 129,00 | Konung: Legenda Północy PL 29,90 | Operational Art OT War 49,00 | Z Silent Hunter Il 99,00 |  Theocracy PL 49.00 
Aqe of Empires 2: the Conquerors „169,00 | Crime Cities PL 69,00 | Giants: Obywatel Kabuto PL Extra Gra 29,90 | Koszykówka Manager 2001 PL 99.00 | - Panzer Dragon 29,99 | H SIM CITY 3000 PL 45,00 | Thief I-the Metal Age 119.00 
Age of Wonders PL 7900|  CROC 45,00 |Z_ Gilbert Goodmate PL 79,00 | Kraina Gnoma Belferoga 29,90 | - Panzer General 3D 99,00 | SimCity 2000 59,95 | Three Kingdoms Fate of the Dragon. 129.00 
Agharta PL 29,99 |. Crusader of MightMagic 78,00 | - Gorky 17 PL 19,99 | Kroniki Czarnego Księżyca PL 19,90 |. Panzer General 3D: Scorched Earth. 99,00 | Sim City 3000+ Populus PL 119,00 | Thrust, Twist 6 Tum 69,00 
Airlx Dogiighter 99,00 | Que Club PL 69,95 | - Grand Prx3.PL 99,00 | Kryształowy Klucz PL 49,00 | Passage 3 PL 39,95 |. Sims Balanga+Światowe Życie (dod.)119,99| Tiger Woods PGA Tour 2001 129,00 
Aline Tycoon PL 69,00 | Dark Stone 45,00 | Grand Prix Legend 69,00 | H_ Kurka Wodna PL 19,90 | Phantasmagoria 2 68,95 | Sims PL 109,00 | Timeline 139,00 
A. Alrport ine. 99,00 | Delta Force- Land Warrlor 99,00 | - Grand Theft Auto 2 PL + koszulka ...9900| - LarrySPL 19,90 | Pizza Connection 2 PL 79,99 | Sims Światowe Życie-dod, do Sims,PL79,00| Tomb Raider 3 59,00 
Alice 129,00]  Descent3 19,90 |H_ Great Battles of Larry 7 PL 68,00 | Pizza Syndicate PL 69,95 |  SimseBalangasś cle PL... 159.00 | Tomb Raider 4: Last Revelation... 99,00 
Alicja w Krainie Czarów PL 69,00 | N= Desperados 129,00 Aleksander 8, Ha 49,00 Last Bronx 29,99 Planescape: Torment: Złota Edycja PL. 99.99 Sims+SIms Światowe Życie-dodatki 139,00 Tomb Raider 5-Chronicles 139,00 
Alien Natlons 2 PL 99,99 | DESTRUCTION DERBY II PL 19,90 | Grim Fandango. 79.00 | Legacy of Kain'Soul Reaver 99,00 | Pompei PL 19,90 | - Slms-Balanga (nowy dodatek) PL ..... 79.00 | Z. Tomb Ralder Il+Misje 99,00 
l. Alone in the Dark 4 129,00]  DeusEx 119,00 |  Gunman 119,00 | Z. Lego Alpha Team PL 99,00 |Z_ Pool of Radlance 2 9g,00 | SIN 69,00 | Tony Hawk 2. 169.00 
59,95 | Devil Inside PL 19,95 |v_ Half Life: Blue Shift Lego Creator PL 99.00 | - Populous 3:The Beginning PL 45,00 | Slamiilt Resurrection 69,00 |H Total Anihilation 2 - Kingdoms 69,95 
2 Arcanum PL 129.00] DIABLO 69,99 | Halt Life Generacja Lego Friends-Przyjaciółki PL 99,00 | Powerboat Racing 59,95 | Z Smerfy i Natura PL 79,00 |Z_ Traffic Giant Gold PL 9,90 
Arcatera Mroczne Bractwo PL 89,00 | N= Diablo 2 PL:Pan Zniszczenia (dodatek)79,90 |Z Harpoon 4 2. Lego Legoland PL 99,00 | Premier (FA)League Stars 2001. ....4500|  Smurfoteletransporter PL 79,00 |  Traln Town 39,00 
Arturs Knights PL 78,90 | Z. Diablo II + Pan Zniszczenia PL ... 19900 | Heavy Gear Il Lego Loco PL 99,00 | Prince of Persia 3D 69,00 | Soldier of Fortune 11900 |H_ Tnbes 2 99,00 
Asterix i Obelix Kontra Cezar PL. Z. Diablo: Helltre + Diablo 50,00 | Heavy Metal: FAKK2 59 Lego Racer PL 99,00 | Pro Rally 2001 PL 49,90 Tridonis 79.90 
+ Komiks gratis 69,00 | Diablo2; Edycja Końca Tysiąclecia . 159,00 | Heroes MBM 3.Armagedon's Blade PL49,00 | Z Lego Rock Ralders PL 99,00 | Project IGI 13900 |  Spearhi Tropico PL 129,00 
Atlantis 2 PL 79.00 | DIE BY THE SWORD PL 19,90 | Heroes MBM 3: Shadow of Death PL.99,00 | Lego Stunt Rally PL 99,00 | Puzzle Statlon PL 39,95 | Speedway 99 PL Tunguska: Legend ot Faith PL. 49,95 
ztec PL 1990 |  Diseworld Nolr 69,95 | Heroes Of Might 8 Magic 3 PL 79,00 | Lego Szachy PL 99,00 | Quake 3 Team Arena 99.00 | Sport Car GT Twoje Komiksy-Garfield PL 39,00 
Babyz 6900|  Dogz4 69,00 | - HiddenśDangerous - Złota Edycja. .99,00 | - Lemingi Rewolucja PL 69,00 | - Quake 3:Arena 99,00 | Star Trek Deep Space Nine.Fallen PL 2990 |Z_ Twoje Komiksy-Lucky Luke PL 39,00 
Baldur's Gate: Dracula: Zmartwychwstanie PL 79,99 | Hired Team PL 1990 |  LEWLEON 19,90 |H_ Railroad Tycoon 2 PL. Złota Edycja. .99,00| Star Trek Voyager. Elte Force 189,00 | Twoje Komiksy-Popeye PL 39,00 
Edycja Kol. (BG I + BG II)11xCD PL . 199,90] N Driver 49,99 | - Hitman - Codename 47 139,00 | Liath-Wortd Spiral PL 49,95 | Railroad Tycoon 2: Second Century. . 39,00 | - Star Trek: Away Team 189,00 | Z Twoje Komiksy-Smerty PL 39,00 
H| Baldurs Gate 2 PL 158,00 | Z_ Duke Nukem Edangered Species... 99,00 |  Hokus Pokus Różowa Pantera PL .. 69,00 | - Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 | Rally Championship '99.PL 49,00 | Star Wars: Behind the Magic 99,95 | Twoje Komiksy-TomaJerry PL. 39,00 
2 Baldurs Gate 2; Tron Bhaala PL dod. . 79,90 | Dungeon Keeper + Magic Carpet 2... 59,00 | Homeworld Cataclysm 99,00 |  LomaxPL 49,00 | Rayman 2PL 69,00 | Star Wars: Epis.l. Phantom Menace. . 99,00 | Z. Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL... . 4900 
H. Baldurs Gate:Złota Edycja PL 99,99 | Dungeon Keeper 2 PL 45,00 | Hopkins FBI PL 19,90 | Longest Journey PL 99,99 |  Reah + AD. 2044 PL 185,00 | Star Wars: Epis.: Racer -nowa cena . 99,00 | Z Twoje Kreskówki-Smerty pl 49,00 
| Black 8 White PL 11900] Earth 2150:Moon Project GoldPL.. 69,95 |N_ House of the Dead 29,99 |  Luttwate Commander. 69,00 |  Reah PL 99,95 | Star Wars: Episode :Battle for Naboo189,00 | Tymoteusz PL 59,00 
Black 8 White PL: Edycja Kolekcjon. 149,00 | Earth 2150:Moon Project PL. 19,95 | Hugo- Gwlazdkowa Przygoda PL. ..7900|] M1 Tank,CD. 39.00 | Recoil 59,00 | N_ Star Wars; Jedi Knight-Mysteries of Sith 79,00 | Tzar PL 1990 
BLADE RUNNER. 45,00 | Earth 2140 + Misje PL 19,98 | Hugo- Zaczarowany Dąb PL. 79,00 | MAGIC 8 MAYHEM 59,95 | RED ALERT 45,00 | N Star Wars: Rogue Squadron. 79,00 | N_ Unreal Tournament 
Brydź '99 PL. 79,00] Earth 2150 PL 48,00 |  Hugo-Odorek | Boberek Majesty PL 79,00 | - Resident Evll 3 138,00 ar Wars: Shadows of the Empire. .. 99,00 | + Unreal + Unreal misje (Total Unreal) 99,00 
C8C Red Alert 2 129,00 | Earthworm Jim 3D PL + koszulka „..6999 | - Na Leśnej Olimp. PL 79,00 | Z. Max Payne 99,00 | Return to Krondor 69,00 | N_ Star Wars: X-Wing Aliance 99,00 | Urban Chaos 59,95 
G8Ć Red Alert 2+ Red Alert 14900] Egipt - przepowiednia Heliopolis PL. . 19,90 |H_ Hugo: Tropikalna Wyspa PL 79,00 | MDK2PL + gratis MOK PL 79,00 | - Revenant 89,00 | N_ Star Wars: X-Wing Collectors Series . 79,00 | USAF 45,00 
C8C Tiberian Sun. +.59,00 Emergency PL 19,99 Hype The Time Quest PL. 49,00 MDK PL 19.90 Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) 49,00 | Z Starcraft + Brood War PL 50,00 Vamnpire the Masquerade: Redempt. 199,00 
CBC Tiberian: Sun-Firestorm 79,00 | N= Emperor: Battle for Dune 119,00 | IceWind Dale Złota Edycja PL. 99,00 | Messiah PL + płyta z muzyką 29,90 | Ring (the) PL 29,90 | Z. Starcraft: Brood War + Starcraft PL 50,00 | Virtua Fighter 2 29,99 
C8C+Cover Operations 59,00 | Enemy Engaged PL 99,00 | IceWind Dale:Heart of Winter, Dod.PL. 39,99 | Metal Gear Solid 169,00 | Rival Realms PL 59,95 | Z. Startopia 129,00 |  Vulture 1990 
Caesar 3 69,00 | Escape From Monkey Island 189,00 | iF/A 18 E Carrier Strike Fighter 69,00 | Midnight Racing PL 29,99 | ROAD RASH 45.00 | Z Sting(the) PL 79,90 | Warcaby 49,00 
Castrol Honda Superbike 2000 PL... 39,00 | Europa Universalis PL 99,00 |  IMIAZ Abrams 39,00 | Midtown Madness 2 169,00 |H_ Rollercoaster Tycoon: Złota Edycja PL 99,99 |  Strikepolnt PL 39,95 | Z WARCRAFT Il PL - Battlenet Edition. . 50,00 
Catz 4 3 69,00 | Evil Islands 3CD PL 99,00 | Imperium Azteków PL 19,90 | Might 8 Magic VII PL 79,00 | Rune 159,00 | Stunt GPPL 49,99 |  Wargames 59,95 
Champlanshlp Manager 2000/2001 . 139,00 |  Exterminacja PL 29,90 | Imperium Galactica Il ang. 11900 | Might 8: Magic VIII PL 79,00 | - Sacrifice PL 99,99 | N_ Stupid Invaders PL-Głupki z kosmosu 50,00 | Warhammer 40000: Rites ot War... 69,00 
Championship Manager 3 + liga PL. . 59,00 |  F/A-18E Super Hornet 79,00 | Incubatlon PL, duże pudełko 29,00 | Millenium Racer CD 1999 | Saga Rage of Vikings PL Submarine Tilans PL 49,90 | Warords-Battlecry. 98,00 
Chessmaster 8000 12900| Fall Weiss 1939 39.00 | Indiana Jones 8 Infernal Machine .. 199,00 | MOTO RACER 2 45,00 |Z_ Schizm PL Sudden Stnke PL. 99,99 | - Wehikuł Czasu PL. 1990 
Clzacja 2:Próba Czasu PL . 79,00 | H. Fallout Tactics PL 99,99 | Industry Giant 39,00 | Motocross Madness 2 169,00 |2_ Schizm PL wersja DVD. N- Summoner 79,00 | WING COMANDER PROPHECY GOLD 59,95 
Civilization Callto Power 2 169,00 | H. Faraon + Kleopatra Pl. 128,00 | Insane Speedway 2 39.00 | Myst 69,95 | Sega Rally 2 N. Super Taxi Driver 29,00 | Worms Armageddon PL 69,00 
Owilizatlon:Call to Power 7999] Faust PL 29,90 |Z_ Iron Strategy PL 1990 | Z Myst3: Exile. 99.00 |Z_ Sega Rally Championship Superbike 2000 45,00 | H Worms World Party PL 79,99 
Clive Barkers Undylng 129,00 | H_ FIFA 2000 45,00 | JB - przygodówka PL 28,90 | Na Kłopoty Pantera PL 79,99 |N_ Sega Worldwide Soccer Superbike 2001 129,00 | Wyspa 7 Skarbów PL 29.95 
Close Combat 3 139,00 | FIFA 2001 129,00 | Jack Orlando PL 19,99 | Nascar Racing 4 99,00 |  Septera Core SWAT.3D: Złota Edycja 99,00 | X-Beyond the Frontier 59.95 
Close Combat 5: Invasion Normandy. 99,00 | Fighting Steel 69,00 | - Jagged Alliance 2 PL 69,95 | NBA 2000. 45,00 |H_ Serious Sam PL System Shock 2 59,00 | X-Wing vs Tie Fighter 
Colin McRae Rally 2 PL 99,00 | Final Fantasy VIII 129,00 | Jagged Alliance 2.5:Untin.Business PL29,90 | NBA 2001 11900 | Settlers 4PL 19,90 | +Balance of Power 99,00 
._ Commandos 2 139,00 | Fire Zone PL 39,00 | Jazz Jackrabbit 1 PL. 44,95 | H Need For Speed 4 46,00 | Settlers (PL 69,00 |Z_ Z: Steel Soldiers PL 99,90 
Commandos: Behind Enemy Lines. ..99,00| _ Fianker 2.0 69,00 | Jazz Jackrabbit 2 PL Zimowe Przyg. „49,95 | Need For Speed 5: Porsche 2000. .119,00 | Settlers Il Gold PL. 39,00 | Zeus: Pan Olimpu PL 129,00 
| Commandos: Beyond the Call ot Duty 99,00 | Feet Command (Battle Group) 79,00 | Kajko i Kokosz NHL 2000 79,00 | - Settlers 3: Złota Edycja PL Team Apache 69,95 
| Sema) 


EJ Zakres szkół podstawowej 
I średniej. 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


u» Program dla wszystkich klas 
gimnazjum. Składa się z 2 części. 
- kilkaset zadań w róż- 

nych wersjach ze szczegółowymi i 
przystępnymi wskazówkami. ( 

- setki pytań testowych, r 
składających się na TESTY| I 
KOMPETENCJI z możliwością Ę EMIA 
symulacji TESTU KOMPETENCJI. Na 


rzy doskonałe gry, łączące przy- 
+ jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dla( 
wszystkich gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawiera- 
Jącego popełnione błędy. 


[7 KF |Program pomagający w nauce | 
i |języka polskiego na poziomie 


szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na ( 
prograrń składa się kilka 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 


1 F niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
Siąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek | 
zwrotów. Umożliwia także łatwe 


tworzenie własnych ćwiczeń 
DEUTSCH TESTER DLADOG) Ojękawa grafika. 


3 


zg= = 
Matematyka 


ZAPOWIEDZI 


o rywalizujących ze sobą ! 


Quake'a 3 i Unreal Tourna- 

menta wkrótce dołączy nowa 
postać — Red Faction, dzieło firmy Vo- 
lifion, tej samej która wcześniej za- 
słynęła Freespacem 1 i 2. O tej grze, 
a zwłaszcza jej fenomenalnym engi- 
nie, z pewnością nie raz już słyszeliś- 
cie, ostatnio pojawiło się jednak sporo 
nowych informacji na jej temat. Wyła- 
nia się z nich obraz kto wie czy nie 
najlepszej gry FPP tego roku. 

Akcja Red Faction rozgrywa się 
na Marsie. Wcielasz się w postać nie- 
jakiego Parkera, który zachęcony wiz- 
ją dobrego zarobku podejmuje pracę 
w kopalni koncernu Ultor. Jak zwykle 
reklama okazuje się zwodnicza i za- 
miast dobrych warunków pracy tra- 
fiasz niemalże do niewolniczych sztol- 
ni. Nie dość, że górnicy pracują 
w potwornych 
warunkach, 
to jeszcze 
dziesiątko- 
wani są przez 
tajemniczy p 
wirus. Sytuacja Him 
szybko doj- 
rzewa do 
buntu, a Ty 
jesteś jego za- 
palnikiem. 

Twórcy Red Facłion 
obiecują wiele atrakcji: 
intrygującą fabułę, inter- 
akcję z wieloma postacia- 


IB 


mi, możliwość korzysta- 
nia z różnych pojaz- 
dów, bogaty arsenał 
broni, misje przypomi- 
nające te z Thiefa, 

a przede wszystkim 
możliwości jakie daje 


napędzający grę 
engine Geo-Mod. 
Jego możliwości 
są doprawdy nie- 
zwykłe. Do tej pory we wszystkich 
grach FPP Twoja broń mogła oddzia- 
ływać na przeciwników i tylko w nie- 
wielkim stopniu na otoczenie. W Red 
Faction możesz wziąć wyrzutnię ra- 
kiet, strzelić w ścianę i po prosłu przejść 
do pomieszczenia, do którego nie 
mogłeś znaleźć klucza. Co więcej, nie 
tylko możesz niszczyć wszystkie obiek- 
ty występujące w grze, ale te ostatnie 
rozpadają się w bardzo realistyczny 
sposób. Jeśli rozwalisz na przykład 
podstawę wieży, ta nie upadnie w jed- 
nym kawałku, lecz przy ude- 
rzeniu rozpadnie się na mniej- 
sze części. 
Możliwości deformacji 
terenu, jakie daje Geo-Mod 
wpływać będą też na tryb 
sieciowy gry. Walczący przes- 
taną dzielić się na tych, 
którzy znają drogę do 
jakiegoś 


/ | 
B=) 


._ 


i na tych którzy jej nie znają, gdyż 
wystarczy nieco czasu, a dana mapa 
przestanie przypominać to, co widzia- 
łeś na początku. Efektem ubocznym 
łego będzie znaczne ograniczenie 
możliwości campowania — w końcu 
w żadnym miejscu nie będzie można 
czuć się w pełni bezpiecznym. Zresztą 
niektóre z dostępnych broni będą mog- 
ły „widzieć” przez ściany, a nawet 
strzelać przez nie. 

Red Facłion zapowiada się na 
naprawdę wyśmienitą grę. Jej premie- 
ra już wkrótce, a do tego czasu pro- 
ponuję pograć w zamieszczone na na- 
szym CD demo. Wydawcą gry w Polsce 
będzie firma LEM. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 


kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


PO AERO TEN ANTI EN O 


PL ) 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPR 
role-playing i gry przygodowej, Wcielasz się w postać agen- 
tu wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmac- 
niające jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terro- 
rystyczną organizację. Świetna zabawa dla wszystkich, 
którzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


KPA Peter Molyneux zawsze słynął z oryginalnych gier, ale Black 
8. White jest nojbardziej oryginalny ze wszystkich jego 
dzieł. Jak zwykle grasz boga, który troszczy się o swój lud 
i walczy dla niego z innymi bogami, ale tym razem do pomo- 
ty masz chowańca — olbrzymie zwierzę, które wychowujesz 
i które po jakimć czasie zaczyna przejmować Twoje obowiązki. 


|. Długo oczekiwany następca Baldur's Gote. Znów jesteś wśród 
starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka Cię znacz- 
fi nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
kaźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 

dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


tena: 139 zł © dystrybucja: IM Group 


cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


jozzzzza romy a 


ŚCI Tropico to gra strategiczna, w której przeistaczosz się w dyk- SME Jedna z nielicznych strategii czasu rzeczywistego, w któ- 
I iotora tropikalnej wyspy. Twoim celem jest jak najdłuż- RE rej trójwymiarowa grafika jest zaletą, a nie przeszkodą 
SĄ sze utrzymanie się przy władzy, obojętnie czy przy po- w grze. Obecnie jest także jedyną, w której siła ekonomii 
mocy wojska, czy też wygrywając kolejne wybory prezy- zależy wprost od wielkości kontrolowanego przez gracza 
denckie. Jeśli przy okazji uda Ci się odłożyć w banku terytorium. Wszystko to zaś opatrzone jest ciętym dow- 
szwajcarskim pieniądze na starość, tym lepiej dla Ciebie cipem tytułowych stalowych żołnierzy. 


| Fallovt ma swoich zagorzałych miłośników, ale chyba na- 
wet oni nie spodziewali się, iż na bazie ich ulubionego 
| rolpleja można zrobić grę strategiczną. I to jaką! Jak 
zwykle doskonała muzyka, bogata w detale oprawa gra- 
ficzna, mnóstwo misji, no i ten postnuklearny krajobraz, 
który sprawia, iż gra ma niezwykły klimat. 


cena: 99,90 zł + dystrybucja: CD Projekt cena: 129 zł © dystrybucja: Play It <ena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


ZAPOWIEDZI 


zz LEGENDA „ 


Prace nad grąj Termin pre- | Duże szanse 
zostały  Ą miery został || że gra trafi do 
wstrzymane. |] przesunięty | nosw pełni P 
na późniejszy. |  zlokalizo- 

wana. 


wersji 
językowej. | 


zań 


to wie, czy od dawien dawna oczeki- 
wany Silent Hunter 2, na samym fini- 
szu (ma się pojawić już jesienią tego 


' roku) nie zostanie wyprzedzony przez grę, 
' nad którą pracuje obecnie firma Electronic 
Arts. Sub Command, bo o niej mowa, poz- | 


woli Ci dowodzić trzema najnowocześniej- 
szymi okrętami podwodnymi świata: Sea- 


tów wyposażony ma być w całą masę syste- 


_ mów, na których znają się tylko podwodnia- 
wolłem, 688(!) i rosyjską Akulą. Każdy z okrę- 


cy (sonar, radar, system analizy ruchu, itp.), 
a jednocześnie, za sprawą łatwego w obsłu- 
dze interfejsu, gra ma być na tyle prosta w ob- 
słudze, by dobrze bawić mogli się zarówno 
zupełnie zieloni, jak i doświadczeni gracze. 

Sub Command oferować będzie dwie 
kampanie podzielone na szereg misji. Ich ce- 
lem może być wszystko, poczynając od walki 
pod wodą, a na atakowaniu celów lądowych 
i ratowaniu uszkodzonych jednostek koń- 
cząc. Wszystko to w wysokiej jakości trójwy- 
miarowej grafice i świetnie dobranych efek- 
tach dźwiękowych. 


gaci się o kolejną część zatytułowaną Rally 

Championship Extreme. W prace nad tą 
grą zaangażowane są firmy Warthog (znana 
z kosmicznej symulacji zatytułowanej Starlancer), 
oraz Magnetic Fields, będąca twórcą między in- 
nymi oryginalnego Rally Championship. Duet to 
dość oryginalny, ale efekt jego pracy już teraz 
może budzić podziw. 

Rally Championship Extreme to przede wszyśt- 
kim zupełnie nowy engine oraz w pełni trójwymia- 
rowa grafika. Oznacza to, iż zdecydowana więk- 
szość elementów widocznych na ekranie — samo- 
chody, publiczność, drzewa — to obiekty 3D. Umo- 
żliwiono też w końcu jazdę na przełaj. Jedną 


( ykl Rally Championship już jesienią wzbo- 


z największych wad we wcześniejszych symulac- 
jach rajdowych było to, iż samochód nie mógł 
zjechać z trasy nawet jeśli na jego drodze nie było 
żadnych widocznych przeszkód. Teraz można 


gnać przed siebie, co jednak wcale nie oznacza 
iż osiągnięty czas będzie lepszy, niż gdyby trzy- 
mać się trasy. Wprost przeciwnie: poza wyzna- 


, 


czonym szlakiem bardzo trudno rozwinąć dużą 


prędkość, że o niespodziankach w rodzaju 


przepaści, która nagle pojawia się pod kołami 
nie wspomnę. 

Podobnie jak w Rally Championship wszelkie 
kolizje pozostawią na Twoim samochodzie trwa- 
ły ślad — wgniecenia i awarie to będzie Twój chleb 
powszedni. Pojawią się także nowe opcje ustaw- 
ień kamery, z których jedna — swego rodzaju 
wirtualny kokpit — to prawdziwe wyzwanie. 
W. tym ustawieniu kamera dosłowanie lata 
w rytm tego, jak samochód kołysze się na wybo- 
jach i doprawdy aż trudno zorientować się, do- 
kąd się jedzie, a w czasie dachowania trzeba 
uważać, żeby nie zlecieć z fotela. 

Premiera polskiej wersji Rally Championship 
Exdreme przewidziana jest na 21 września. 
Dystrybutorem gry jest firma LEM. 


DOOM 3, QUAKE 4 
Na odbywającym się na początku 
sierpnia oficjalnym spotkaniu miłoś- 
ników Quake'a w Mesquite (stan 
Teksas) zaprezentowano dwie no- 
we gry, nad którymi pracuje ID 
Sołtaware: Doom 3 i Quake 4. Ten 
drugi powstaje zresztą przy wydat- 
nej współpracy firmy Raven i dzia- 
łać będzie na enginie Doom 3, któ- 
ry właśnie jest tworzony. Fabuła 
żadnej z gier nie jest znana nato- 
miast wiadomo, iż minimum jakie- 
go będziesz potrzebował, by uru- 
chomić Dooma 3, to GeForce 256. 


Darmowy dodatek 


do Heart of Winter 

Pod koniec sierpnia firma CD 
Projekt zamierza udostępnić za 
darmo zlokalizowany dodatek do 
Heart of Winter noszący nazwę 
Trials of the Luremaster. Plik o wiel- 
kości ponad 70 MB będzie można 
ściągnąć ze strony www.cdprojekt. 
com. Jest fo istotna informacja, jaka 
że angielska wersja Trials Of The 
Luremaster, nie będzie działać z pol- 
skim Heart of Winter. Nowy doda- 
tek zawiera 2 nowe lokacje, ponad 
30 nowych magicznych przedmio- 
tów, 5 nowych przeciwników oraz 
poprawki znalezionych w Heart of 
Winter błędów. 


MONOLITH LEPSZY 
NIŻ ID? 

Firma Monolith, będąca twórcą 
engine 'u Lithtech, ma powody czuć 
się zadowolona. Już wkrótce mają 
ukazać się dwie kolejne gry zbu- 
dowane na jego bazie: Aliens vs 
Predator 2 — którego nie ma chyba 
potrzeby przedstawiać — oraz Die 
Hard: Nakatomi Plaza, będąca 
strzelaniną ukazującą wydarzenia 
z filmu Die Hard (czyli Szklana 
Pułapka) z perspektywy pewnego 
policjanta, zapewne Johna Me- 
Clane'a. Nie wiadomo, czy do pro- 
dukcji gry zaangażowany zostanie 
Bruce Willis. 


John, ech, John 
John Romero nie może zagrzać 
miejsca. Słynny współtwórca Dooma, 
a zarazem twórca niesławnej Dai- 
katany opuścił firmę lon Storm, by 
założyć kolejną, której nazwy na 
razie nie znamy. lon Storm został 
z kolei znacząco odchudzony, gdyż 
funkcjonuje już tylko jedno biuro 
tej firmy w Austin. Nic mu na razie 
nie zagraża, jako że tam właśnie 
powstaje Deus Ex 2 i Thief 3. 


ZAPOWIEDZI 


ukces Diablo sprawił, że jak grzyby po 
deszczu zaczęły pojawiać się gry 
zręcznościowe, w których dzielny bo- 
hater przeszukuje mroczne labirynty w po- 
szukiwaniu czegoś tam. Tylko nielicznym z tych 
programów udało się nawiązać walkę z su- 
perszlagierem Blizzarda, że wymienię tu bar- 
dzo dobrego Noxa. Pod koniec tego roku do 
walki ruszy kolejna gra — osadzony w realich 


| średniowiecznej Japonii Throne of 


Darkness — nad którą pracuje obec- 
nie firma Click Entertainment. 

W przeciwieństwie do Diablo, 
w którym kontrolować można tylko 


/ jedną postać, Throne of Darkness poz- 


wala Ci kierować ruchami jednocześ- 
nie czterech z Twoich siedmiu samu- 
rajów. Co więcej, każdy z nich posia: B282 
dać będzie jakąś cechę wyróżniającą 
go od reszty. Zobaczysz zatem przy- 
wódcę, mistrza miecza, ninje, maga, ber- 
serkera (ta postać chyba nie pochodzi 
z japońskich bajek), łucznika i eksperta 
od walki w zwarciu. W trakcie gry bę- 
dziesz mógł swobodnie wymieniać 
swoich bohaterów na innych, tak, by 
zawsze mieć pod ręką tych, którzy naj- 
lepiej nadają się do wykonania kon- 
kretnego zadania. 
Choć Throne oł Darkness bazować 
będzie na tej samej formie zabawy co 
: Diablo — walce z hordami nie- 
przyjaciół zalewających ekran 
— gra nie będzie ograniczać 
się tylko do klikania myszką. 
Twórcy programu wymyślili 
pewne z góry zaplanowane 
układy walki, które będziesz 
mógł zainicjować za dotknię- 
ciem klawisza. Jeśli napot- 
kasz na przykład łuczników 
naciskasz jeden klawisz i Two- 
ja drużyna zaczyna miotać 
strzały i czary (w sumie jest ich 
aż 80), gdy trafisz na silniej- 


ZAX: THE ALIEN HUNTER 


Wyda 


szego wroga, Twoi samurajowie sięgną nato- 
miast dlo mieczy. W sumie takich układów wal- 
ki ma być ponad 20 co powinno pozwolić na 
błyskawiczną reakcją na większość zagro- 
żeń. Jedyny problem w tym, czy nie będzie to 
spowalniało gry. Już teraz można natomiast 
powiedzieć, iż Throne of Darkness będzie 
wyglądał o niebo lepiej od swego wielkiego 
rywala, a to za sprawą 16-bitowej palety 
kolorów (Diablo 1'i 2 korzystały z palety 
8-bitowej), rozdzielczości 800x600 oraz 
samej grafiki, klarownej i niesamowicie 
barwnej. 

Premiera polskiej wersji Throne of Darkness 
przewidziana jest na początek października. 
Dystrybucją gry zajmie się firma Play It. 


ygląda na to, że miłośnicy komiksów 
wreszcie będą mieli powody do radoś- 
ci. Oto bowiem firma Irrational Enter- 
tainment już w listopadzie wprowadzi na rynek 
grę utrzymaną w konwencji dawnych komiksów. 


Freedom Force, bo tak się ta gra tytułuje, roz- - 


grywać się będzie w Nowym Jorku i atmosferą 
ma przypominać dzieła komiksowe z lat sześć- 
dziesiątych. Gracz będzie mógł stosować chwyty 
rodem z rysunkowych książeczek, na przykład 
ciskać we wrogów samochodami, fruwać i wy- 
czyniać jeszcze wiele innych akrobacji. Poka- 
zom sprawności bohaterów przyglądać się będą 
przechodnie; kamera wielokrotnie przybliży się 
by ukazać ich zdziwione lub przerażone twarze. 
Reasumując, zanosi się na bezprecedensowe prze- 
niesienie konwencji komiksowej na ekrany bla- 
szaków. W kwestii walki warto jeszcze dodać, że 
będzie ona prowadzona w sposób turowo-rze- 
czywisty, czyli dana postać otrzymuje określony 
limit czasu, w jakim musi wykonać ruch. 


uż niebawem w sklepach powinna znaleźć 

się epicka gra role-playing zatytułowana 

Gorasoul: The Dragon legacy. Jej głównym 
bohaterem jest Roszondas, którym w dziecińst- 
wie opiekował się tajemniczy i potężny 
smok posiadający zdolności magiczne. 
Dzięki umiejętnościom nabytym w drodze 
tak oryginalnego wychowania, Roszondas 
stał się największym bohaterem w walce z 
demonicznymi siłami. Gra 
rozpoczyna się wraz z re- 
inkarnacją protagonisty 
i składa się z ponad 100 ques- 
tów umiejscowionych w 40 lo- 
kacjach. Rozgrywce towa- _ 
rzyszyć będzie około dwu- fi 
dziestu animowanych sce- 
nek, a na swej drodze napotkasz 


Kolejną cechą wspólną Freedom Force z ko- 
miksami ma być sposób przedstawienia głów- 
nych postaci: są one świadomie przerysowa- 
ne charakterologicznie by wyznaczyć przej- 
rzystą granicę między dobrem i złem. Nie 
oznacza to jednakże, że pozbawi się je w ten 
sposób jakiejkolwiek głębi psychologicznej, 
wręcz przeciwnie, gracz będzie musiał zwra- 
cać uwagę na ich sympatie oraz antypatie 
jak i czasem nawet fobie. Na największą 
atrakcję zapowiada się mocno skompliko- 
wana fabuła z mnóstwem pobocznych misji 
i zwrotów akcji. Silnik też robi wrażenie 
- autorzy zapowiadają realistyczną i dowol- 
ną interakcję z otoczeniem. 


wiele postaci neutralnych, potworów oraz około 
40 innych magów, tak jak Ty starających się 
wpłynąć na losy ludzkości. Dystrybucją w Polsce 
zajmie się CD Projekt. 


DŻOJSTIKI I NIE TYLKO 


Warszawska firma Manta, będąca 
czołowym polskim dystrybutorem 
akcesoriów do komputerów PC i kon- 
sol, jeszcze w tym roku planuje 
wydanie od 3 do 5 gier. Wszystkie 
mają się ukazać w polskiej wersji 
językowej, zaś ich cena nie ma 
przekraczać 100 zł. 


GOD UMARŁ, 
NIECH ŻYJE GOD 


Znany niezależny wydawca gier 
— Gathering of Developers — posta- 
nowił zamknąć swoje biura w Tek- 
sasie. Wszelkie prawa do tworzo- 
nych przez firmę gier przejmie Take 
2 Interactive, z którym GoD i tak 
wcześniej blisko współpracował. 
Pewną osłodą dla szefów zamkniętej 
firmy może być wielki suckes Maxa 
Payne'a (patrz recenzja str. 34), 
który został bardzo gorąco przyję- 
ty na całym świecie, a co więcej, 
już zapadła decyzja o przeniesie- 
niu gry na ekran kinowy. 


BILL ZNÓW NAJBOGATSZY 
Bill Gates znów jest najbogatszym 
człowiekiem na świecie. W zeszłym 
roku stracił trochę pieniędzy (22 
miliardy dolarów), ale w tym zaro- 
bił ich bardzo dużo i ma już 58,7 
miliarda, Niestety, chociażby mógł- 


by, nic nam nie wiadomo o tym, by 
chciał spłacić międzynarodowe 
długi Rzeczypospolitej Polskiej. 


UNDYING 


NIE DLA WSZYSTKICH 


Clive Barker's Undying ma proble- 
my w krajach muzułmańskich. Po- 
wodem są napisy po arabsku to- 
warzyszące jednej z wyjątkowo 
złych postaci występujących w grze. 
Musiało być bardzo późno, bo nic 
takiego nie widziałem, ale chyba 
rzeczywiście tak jest, skoro gra zo- 
stała wycofana ze sklepów. 


CORAZ CIASNIEJ 
Tajwańska firma SiS zainwestowała 
około 1,6 miliarda dolarów w fab- 
rykę kart graficznych. Pierwsza ma 
bazować na układzie $i$315, któ- 
rego wydajność ma być zbliżona 
do układu GeForce2 MX 200. Nie 
jest fo dużo, ale cena także nie: około 
90 dolarów. Z kolei firma STMicro- 
electronics na jesień tego roku za- 
powiada chipset Kyro 3, który może 
okazać się bardzo groźnym konku- 
rentem dla GeForce'a 3. Co prawda 
będzie wolniejszy od superchipsetu 
nVidii, ale podobnie jak on ma umo- 
żliwać programowanie jednostek 
vertex i pixel shader. Cena Kyro 3 
ma być bardziej niż konkurencyjna. 


iłośnicy symulacji lotniczych powinni 


zainteresować się propozycją rosyj- | 


skiej firmy Maddox Games pod tytu- 


łem Il-2 Sturmovik. Po pierwsze, gra ta podej- - 


muje temat chyba dotąd nie spotkany w symu- 
lacjach, a mianowicie walk powietrznych na 


froncie wschodnim drugiej wojny światowej. 


Po drugie, dzieło rosyjskiej firmy urzekać ma 
piękną grafiką, w której na szczególne wy- 

różnienie zasługują modele samolo- 
tów. Między innymi możemy się spo- 


czy 

latem czy zimą, widoczne mają też być ozna- 
kowania przynależności do danego dywiz- 
jonu. Z efektów specjalnych włączono ponad- 
to warunki pogodowe, wśród których pod 
względem realizmu bryluje efekt burzy. Co 
istotne, mimo wszelkich udoskonaleń techni- 
cznych, gra ta będzie ponoć płynnie działać 
naweł na nieco starszym sprzęcie. Cóż, na 


misja rozgrywana jest 


„— 


dziewać różnych schematów malo- 

wania w zależności od zo AREN 
po « . 

tego, ET | ceóŚĆ 


_ samolotom, to samo tyczy się też modeli 


pozostaje je- 
dynie wierzyć producen- 
tom, iż ta optymistyczna 
wizja spełni się. 

Ze względu na specyfikę frontu wschod- 
niego, większość misji będzie mieć wiele 
wspólnego z działaniami naziemnymi. Może 
to być na przykład zadanie eskor- 
towania lub atakowania obiektów 
naziemnych (jedną z misji jest zbu- 
rzenie mostu). Modele obiektów naziem- 
nych nie ustępują urodą i realizmem 


' dwóch firm: CD Projektu i LEMa. 


okrętów wojennych i tu czeka na gracza 
kolejna ciekawostka — jednym z wariantów 
samolotu Ił-2 będzie można wykonać atak 
torpedowy. Warto też podkreślić, że tytułowy 
samolot nie będzie jedynym dostępnym. 
Gracz dodatkowo usiądzie za sterami MiG-3, 
LaGG 3 a także amerykańskiego P-39. 

W trakcie batalii, gracz ma wybór między 
spełnianiem dwóch funkcji: może być pilotem, 
ewentualnie przy włącze- _„ niu autopilota 
zdecydować się 


czej. Dobrą 
wiadomością dla po- 
czątkujących pi- 


że w grze da się 
zmniejszać lub zwiększać 
poziom realizmu poprzez włą- 
czenie lub wyłączenie poszczegól- 
nych funkcji. I|-2 Sturmovik ma się ukazać 
pod koniec bieżącego roku, a - co nietypowe 
- znajduje się w planach wydawniczych 


na obsadzenie | 
wieżyczki | 
strzelni- | 


lotów powin- | 
no byćto, | 
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ZAPOWIEDZI 


tym roku i w pierwszej połowie na- 
stępnego szykuje się prawdziwa gratka 

dla fanów strategii. Trwają prace nad 
kontynuacjami znanych super przebojów ta- 
kich jak Civilization, Master of Orion i Heroes 
Might £ Magic, u na pięty następujć im 
cała horda mniej lub bardziej znanych ty- 
pesto gi Ea sz > |= 


of 


siebie, czy to bę: 
CELONILCELILA 


Wydawca: 3DO 


ypuszczając na rynek kontynuację 
słynnego tytułu, twórcy z reguły ZOs- 
tawiają trzon konceptu dodając 


tylko nowe elementy, takie jak postacie czy też 
tryby rozgrywki, ewentualnie eliminują istnie- 
jące w pierwowzorze błędy. Poza ramy owe- 
go schematu wyszli producenci czwartej części 
Heroes of Might and Magic 4, postanawiając 
w kilku miejscach wprowadzić 
ograniczenia w stosunku do po- 
przednich części tej serii. Ruch 
ten dotyczy liczby miast oraz 
szkół magii — tych pierwszych 
jest sześć typów, a drugich 

pięć. Istotne dla rozgrywki 4 ARD 
jest ich wzajemne powiąza- Ę 5 

E: 


nie, poszczególnych szkół 
magii heros wyuczy się 
tylko w określonym miejs- 
cu. Połączenia zresztą nie są 
przypadkowe: na przykład 
sztukę magii Śmierci pozna- 
je się w Necropolis, co do- 


M 


daje grze wiarygodności. Wyjątek sta- 
nowi osada Stronghold, gdzie miast 
pobierać tajemne nauki, bohater ćwi- 
czy siłę mięśni oraz umiejętność walki. 
Ograniczenia ilościowe nie doty- 
czą liczby herosów: jest ich jedenaś- 
cie typów, a każdy będzie w sta- 
g, nie rozwijać wybrane umiejęt- 
ności spośród dziewięciu dos- 
tępnych, dodatkowo każdej z cech to- 
warzyszą trzy zdolności poboczne. Po- 
szerzeniu w stosunku do wcześniejszych 
gier w HoMM 4 uległa kwestia rozwija- 
nia zdolności < można bowiem osiągnąć 
aż pięć stopni wtajemniczenia (uprzed- 
nio jedynie trzy), choć mało praw- 
dopodobne jest, by bohater był w stanie 
we wszystkich kategoriach uzyskać po- 
ziom „wielkiego mistrza”. 
Najwyraźniejszej modyfikacji pod- 
dano tryb walki. Po pierwsze, oglądać 
ją będziesz w rzucie izometrycznym, po 
wtóre po raz pierwszy heros zaanga- 
żuje się w potyczkę bezpośred- 
nio. Ponadto będzie można 
ustawić szyk bojowy składający 


się z dwóch linii, przez co skuteczniej ochro- 
nisz swe walczące na odległość jednostki. 
W kwestii napotkanych przeciwników, zrezyg- 
nowano z ich masowej produkcji a postawio- 
no na indywidualizm; z nowych kreatur jest 
między innymi biały tygrys oraz wiecznie 
skłonny do zabawy satyr. 

Heroes of Might and Magic 4 
oferować będzie 7 kampanii dla 
pojedynczego gracza, a także 
opcję skirmish i tryb wieloosobo- 
wy. Grafika ma działać w rozdzie|- 
czości do 1280x1024 pikseli. 
Ukończenie produkcji planowane 
jest na jesień, a w Polsce grę dystry- 
buować będzie firma CD Projekt. 


ZE ujaw 


b Wydawca: Take 2 Interactive 


tronghold to gra strategicz- 
na, nad którą pracują lu- 
dzie znający się na rzeczy, 


jako że ich wcześniejsze dokona- 
nia ło między innymi Caesar 3 do których dorzucono szczyptę 
i Lord of the Realm 2. Teraz two- SimCity. Twoje zadanie jest pros- 
rzą program będący połączeniem te: musisz zbudować zamek, zad- 
dwóch wymienionych wyżej gier bać o potrzeby jego mieszkań- 
ców, a na samym końcu odep- 
rzeć atak nieprzyjaciela. Ten 
etap gry, choć ostatni, jest chyba 
najważniejszy. Większość walk 
toczy się na i wokół murów ob- 
ronnych, a Twój sukces zależy 
w równym stopniu od liczby o- 
brońców oraz tego, czy zdołałeś 
wybudować od- 
powiednią ilość 
wieżyczek obron- 
nych, łosi grubych 
murów. 
Stronghold ma 
się ukazać w tym 
roku, w polskiej 
wersji językowej, 
a dystrybucją gry 
zajmie się firma 


Play It. 
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Wydawca: Infogrames 
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Wydawca: Take 2 Interactive 


yth to gra, której z pew- 
nością nie trzeba przy- 
pominać miłośnikom 


strategii. Była bodajże jedną 
z pierwszych, która zdejmowała 
z Twoich barków konieczność wy- 
dobywania surowców, a mimo to 
odniosła olbrzymi sukces (przy- 
pominam, że działo się to w cza- 
sach, gdy królował Red Alert). 
Prace nad trzecią częścią 
gry trwają już od jakiegoś czasu 
i choć po wykupieniu przez Mi- 
crosof firma Bungie nie jest już 
zaangażowana w proces tworze- 
nia programu, jego nowy twór- 
ca Mumbo Jumbo nie zamierza 


zmieniać zbyt wiele w oryginal- 
nej formule gry. Wciąż do każ 
dej bitwy będziesz przystępował 
z określoną liczbą wojsk, które 


będą musiały wystarczyć €i do 
osiągnięcia wyznaczonych celów. 

Akcja Myth 3 toczy się ja- 
kieś 1000 lat przed wydarzenia- 
mi przedstawionymi w pierw- 
szej części gry. Ludzkie imperia 
dopiero się tworzą, a niebaga- 
telny wkład w ten proces wnosi 
główny bohater programu, le- 
gendarny Connacht Wilk. Co cie- 
kawe jego towarzyszami są lor- 
dowie, którzy dopiero potem 
przejdą na stronę ciemności, 
z którymi walczyłeś w pierwszej 


części Mytha. 


Myth 3: Era Wilka ma się 


pojawić jeszcze w tym roku. Gra 


ukaże się w polskiej wersji języ- 
kowej, a jej dystrybutorem bę 
dzie firma Play lt. 


AGE OF MYTHOLOGY 


Wydawca: Microsoft 
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Wydawca: Sierra 


baRTe$ 


owielanie spraw- 
dzonych pomys- 
łów nie jest ni- 
czym specjal- 
nie nowym na 


rynku gier komputerowych, JKA 
W Alien 
Nations 2 sta- 
niesz na czele 
wybranego 
plemienia, na- 

leżącego do jed- 
nej z trzech dostęp- 
nych nacji; układ 
taki, znany już ze Star- 
crafta, najwyraźniej staje 
się kanonem gatunku. Ra- 
sa Pimmonów prezentuje 
się jak mieszanka Mumin- 
ków z Orkami znanymi 
z Warcrafła i jest to nacja 
wyjątkowo żarłoczna, acz- 
kolwiek bardzo sympatycz- 
na. Do wyboru masz jeszcze 
odrobinę próżne Amazonki 
i cokolwiek dziwaczną nację 
Sajiki. 

Gra pozwala bawić się na 
kilka sposobów. W multipla- 


a już szczególnie w dziedzinie 
gier cywilizacyjnych i strategii cza- 
su rzeczywistego. Również twórcy 
Alien Nations 2 wyszli z założenia, 
że we wtórności nie ma nic złego — 
ich gra wygląda jak zbiór elemen- N 
tów pobranych z takich dzieł jak The 

Settlers oraz Warcraft. 


ternecie, ścierać się może 


yerze, w sieci lokalnej lub in- - 


do ośmiu strategów jednocześnie. Samot- 
ny gracz wybiera między pojedynczą 


misją a kampanią — w obu przypadkach 


wciela się we władcę plemienia wybra- 


nej rasy. Od razu jednak należy wspom: | 
nieć, że kampanie te znacząco się od | 
siebie nie różnią. U wszystkich plemion 
znajdziesz identyczne typy zabudowań 
(różnią się one tylko wyglądem zew- 
nętrznym), te same zawody oraz drze- 
wo technologiczne. Co więcej, nawet 
cele misji bywają do siebie podobne. 
Najwidoczniejsze różnice, choć też 
mogłyby one zostać bardziej uwypuklo- 
ne, występują w kwestii upodobań oby: 
wateli, na przykład w stopniu zamiło- 
wania do wody ognistej. 


Pod względem rozgrywki, Alien Na- 
tions 2 stanowi kompilację rozwiązań 
znanych z innych gier cywili- 
zacyjnych podaną w ciekawej 
oprawie graficznej. Jako przy- 
wódca plemienia dbać bę- 
dziesz o wiele elementów skła- 
dających się na sprawne fun- 
kcjonowanie osady. Zaj- +Ę% 
miesz się więc przede 
wszystkim rozbudową gos- 
SADZBSŻÓ| podarczą, poczynając od 

wzbogacania infrastruktury, a koń- 


cząc na gromadzeniu "FP 
dóbr. Nie ominie Cię 

także rola handlowca, mo 
dyplomaty, przywód- c | 
cy wojskowe- L 


go a i właś- 
ciwe relacje 
z bogami zale- 
żeć będą od 
Twoich decyzji. 
Twórcy postarali się 
o wiele typów ładnie zaprojektowanych 
budowli i szeroką gamę dostępnych | 
zawodów. Przy pierwszym kontakcie 
gra wydaje się trochę zbyt rozbudowa- 
na, na szczęście większość funkcji włą- 
czonych do interfejsu działa na zasadzie 
intuicyjnej i właściwie tylko w kwestii 
handlu gracz może napotkać pewne 
trudności. Alien Nations 2 nie rewolu- | 
cjonizuje gatunku pod względem obsłu- 
gi, ale i tak dla mniej obytych ze strate- 
giami graczy przyszykowano szczegó- 
łowy samouczek. 


Jak już wcześniej nadmieniłem, op- 


| rawa graficzna może się podobać, ale ; 


świat gry najefektowniej prezentuje się 
przy wypośrodkowanej wysokości usta- 
| wienia kamery, natomiast już przy mak- 


| symalnym zbliżeniu obraz zamazuje się. | 


Gra oferuje tryb dnia i nocy, jednakże 
| prawem logiki, które to prawo nie zaw- 


| sze funkcjonuje w innych erteesach, oby- 
watele potrzebują odpocząć i dlatego . 


eż noc rezerwują sobie na sen. Rzecz, | | 
która wydała mi się interesująca to, że  K 


zmierzch zapada zaw- 
| sze o tej samej porze, 


| czyli o 17.45; poranne 


zorze pojawiają się z po- 
| dobną regularnością, 
| zawsze o 8.00 (gdzie 
o tej godzinie pieje ko- 
| gut, na miłość boską). 
| Animacje postaci stoją na 
| równie wysokim poziomie, 
|co nieruchome elementy 
grafiki, aczkolwiek niektóre 
| postacie zachowują się niekiedy 
| dosyć kontrowersyjnie. Także i dźwię- 
kowcy nie obniżyli poziomu wyko- 
| muzyka jest naprawdę 
miła dla ucha a odgłosy 
nie są natarczywe, co 
jest dosyć istotne 
w grze wy- 


4 


magającej ; 


poświęcenia 


sporej ilości | 
_ szym sprzęcie. Mam też kolejną dobrą 


Wersja gry, którą 
testowaliśmy 


działała, jak | 


tę, bardzo sta- 
bilnie, choć z dru- giej strony jest | 
to już produkt prawie końcowy, więc | 
takiej jakości można się było spo- 
dziewać. W trakcie całości testów Alien 
Nations 2 wysypała się tylko raz, a co 
istotne działała płynnie nawet na star- 


wiadomość: gra będzie wydana w wer- 
sji polskiej, a ta część programu, która 
już została przetłumaczona, pozwala 


SACO KI 


mieć nadzieję, że jakość polonizacji bę- 
dzie na wysokim poziomie. Gra „_„„_ " 
ukaże się już na dniach, 1d PAS 
więc nie przypuszczam by — 8 
autorzy zdołali po- PZ 
prawić kilka nie- "R 
dociągnięć, ta- 
kich jak mało 


AG. 
' CĘRE AK 
Pv7 


przejrzysta 
inie pozwalająca na 
obrót mapa. Alien Na- 
tions 2 zapowiada się 
na solidny, dobrze skom- 
ponowany ertees, które- 
mu jednak chyba zabrak- 
nie oryginalności, by stać 
się przebojem, o którym bę: 
dzie się mówiło przez 
długi czas. 


: Jowood Productions 
: koniec luta 2001r. 
http:/ /www.dievoelker.com 


EXPANSION S$ 
/« „JBORDoOF Dzsraucf10N 
Ę ; 7. 
! l10j Dstpucton” to kontynuacja jedneg OZ Ą największych 
jóu ów! zeszłego roku: „Diablo 2. Wspólnie z dystrybutorem obydwu 
— tych giem firmą CD Projekt przygotowaliśmy dla > ga 

- Was konkurs. Nagrodami prócz wyżej wymienionych 
A sbprojij są T-shirty oraz figurki przedstawiająceą 
- postacie z gry, By wziąć udział w ich losowaniu, 
należy podać prawidłowe odpowiedzi na trzy 


"poniższe PY 


adj, 


= 2660 PRAGNIE ZDOBYĆ 
EEE NALĄĄBY ZAPANOWAĆ 
NAD ŚWIATEM? 


3. JĄK NAZYWA SIĘ MIASTO 7 
OBLEGANE PRZEZ ARMIĘ 
|ZVZ 


Wśród asów konkursu, którzy nadeślą poprawne R. 
- odpowiedzi rozlosujemy 3 pakiety składające się z gier „Diablo 2” 

i „Lord of Destruction” oraz figurki, a także 5 kolejnych pakietów 
złożonych z gier „Diablo 2”, „Lord of Destruction” i T-shirta. 


„A 


ć - Odpowiedzi iależt, przysyłać wyłądiić na kartkach pocztowych z naklejonym 
K A kuponem zoWarTowym na adres redakcji do dnia 30 września 2001 r. 
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"A MAN WITH NOTHING TO LOSE 
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dy firma Remedy zaprezentowała kilka lat temu pierwsze screeny 

z Maxa Payne'a, z pewnym niedowierzaniem przyjęto informacje 

o możliwościach, jakie miała oferować gra. Spowalnianie czasu 
i wykonywanie dzięki temu efektownych akrobacji oraz strzelanie do kilku 
przeciwników jednocześnie było czymś zupełnie abstrakcyjnym. Pojawiła 
się liczna grupa sceptyków twierdzących, iż nie uda się: zrealizować 
wszystkich pomysłów, a przygotowywana przez tyle lat gra podzieli los 
Daikatany. Przepowiednie złych proroków na szczęście. się nie spraw- 
dziły, wersja finalna Maxa Payne'a jest po prostu rewelacyjna, a co 
najważniejsze zawiera wszelkie obiecane przez twórców elementy. 


Tytułowego Maxa ;Payne'a 
poznajesz w momencie, gdy stoi 
na dachu wieżowca należącego 
do AESIR Corporation z karabi: 
nem w ręku i spogląda w dół. 
Wiesz, że Max wypełnił już swo- 
je zadanie, osiągnął pewien cel, 
nie przypuszczasz jednak ile po 
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drodze spotkało go problemów 
f przeciwności losu. To wszystko 
czeka na Twoje odkrycie, i to Ty 
będziesz musiał rozwikłać jedną 
ż hajbardziej mrocznych tajem- 
nic Nowego Jorku. 

Akcję poprowadzono w spo” 
sób podobny jak w nagrodzo- 
nym, kilkoma 'Oskarami filmie 


„Podejrzani” i po wstępie odby: 
wającym się w czasie teraźniej 
szym-czas cofa. się-o dwa dhni. 
Z retrospekcji dowiadujesz się 
o działalności Maxa, tajnego 
agenta wydziału narkotyków 
Przeniknął on do organizacji zaj 
mującej, się, handllem niezwykle 
groźńym pfeparatem o nazwie 


Valkyr, powodującym silne uza- 
leźnienie i dziwne efekty ubocz- 
ne. Aby zapewnić bezpieczeńst- 
wo w trakcie rozpracowywania 
gangu o pracy Maxa wiedzą je 
dynie dwie osoby z policji. Gdy 
jedna z nich ginie na stacji met 
ra, Max staje się podejrzany 
o morderstwo i jest ścigany przez 
wszystkich nowojorskich glinia 
rzy. Pozostaje mu tylko powrót 
do swojego zadania i jak naj- 
szybsze unieszkodliwienie orga- 
nizacji. 

Max ma bowiem także drugi 
osobisty cel, którym jest zemsta 
na zabójcach własnej rodziny. 
frzy lata temu gdy wrócił do do 
mu, odnalazł zwłoki żony i cór- 
ki, zabił znajdujących się jesz: 
cze w domu przestępców, lecz 
nie zdołał ustalić zleceniodaw- 
cy. Wtedy to zdecydował się 
na tak niebezpieczny rodzaj 
pracy wierząc, iż trafi na ludzi 
którzy odpowiadają za 
śmierć najbliższych. Tym sa- 
mym poza walką z przestęp- 
czym będziesz 
musiał zmierzyć się także 

z demonami przeszłości, 
które są jeszcze potworniej- 

sze i zadają większe cierpie 

nie. 


Fabuła Maxa Payne'a mo- 
głaby z powodzeniem wystar: 
czyć dla kilku gier komputęro 
wych. Ilość efektownych zwrotów 
akcji i zadziwiających zdarzeń, 
jest tak duża, że grając nigdy nie 
będziesz się nudził. Nie zdra- 
dzając zbyt wielu czekających 
na Ciebie atrakcji, wspomnę tyl 
ko, iż będziesz musiał między 
innymi uciekać z palącej się res- 
tavracji, zostaniesz nałaszero- 
wany narkotykami i przeżyjesz 
kilka bliskich spotkań z pewnym 
wyposażonym w karabin maszy 
nowy helikopterem. 

Poszczególne elementy fdbu- 
ły przedstawiane: są ,w forfnie 
zdjęć stylizowanych Aa komiks 
i krótkich (filmów, pojawiających 
się w trakcie misji. Poziomy są ze 
sobą powiązane i kolejne zada- 


światem, 


R——L LJ JJ), 
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Zabawa w „Matrixa” 


Made in Hongkong 


Moim zdaniem 


ux Puyne 

to gra świet- 

na, wciągająca po 

uszy, pomimo kil- 

ku niezwykle iry- 

IULIESM tujących elemen- 


IZ tów. Po pierw- 
sze, jest banalnie 


prosta, by nie rzec prostacka — 
jeden korytarz, jedne drzwi, od 
czasu do czasu wyskakują przeciw- 
nicy, których trzeba rozwalić, 
i wio, dalej. Zero możliwości kom- 
binowania, po prostu idziesz 
przed siebie nie zastanawiając się 
nawet gdzie, i strzelasz. Po dru- 
gie (to już sprawa bardziej za- 
bawna, niż drażniące), główny 
bohater, postać tragiczna, twar- 
dziel jakich mało, do tego posługu- 
jący się ponurym, grobowym gło- 
sem, zaopatrzony został w weso- 
lutką twarz komika, który właś- 
nie opowiedział świetny dowcip. 
Filuterny uśmiech nie opuszcza 
wesołej twarzy Maxa nawet gdy 
krzyczy on przeraźliwie „oh, no!” 
abo umiera przeszyty celną serią 
pocisków. Na szczęście jednak, po- 
mimo tych szczegółów, Max 
Payne to jedna 

z najlepszych gier 

tego roku, i z 

pewnością warto 

się z niq zapoz- 

nać. 
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hym tempie, ja 
y” J a 
) dają na podło- 
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Życie jest cierp 


Idź za złotą kulą 


Niezwykle widowiskowo prezen- 
tuje się w grze Max Payne strze- 
lanie z karabinu snajperskiego. Zasto- 
sowano przy tym podobny montaż, co 
w pomiętnych „Urodzonych morder- 
cach” Olivera Stone'a, pozwalający 
śledzić lot wystrzelonego pocisku. 


J. Podstawa to oczywiście namierzenie 
tego złego człowieka, który aż się 
prosi, aby opuścić świat żywych. 


2. łuska spada na ziemię, a w wy- 
branym kierunku zmierza lśniący 
kowołek metalv. 


3. „Raz dwa trzy, giniesz właśnie ty”. 


dawka doskonałego humoru. 
Możesz posłuchać (jak bandyci 
opowiadają niesamowite aneg- 
doty, świńskie dowcipy, przeko+ 
marzają się kto, powinien pójść 
rozwalić Maxa. Na jednym z po- 


ziomów będziesz mógł obejrzeć 


telenowelę, kłórą cechuje dos 
konałe aktorstwo i jeszcze lepszy 
scenariusz. W prezentowanym 


odcinku główny «bohater dowia- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ nowatorski sposób sterowa- 
nia postacią 

+ niesamowiła mroczna atmo- 
słera 

+ ciekawa fabuła 


WADY: 
- brak trybu multiplayer 
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duje się, iż kobieta którą kochał, 
jest jego zaginioną wiele lat temu 
siostrą. Autorzy gry potrafią tak- 
że pośmiać się z samych siebie, 
bowiem w jednym ze swoich 
koszmarów wywołanych działa- 
niem narkotyków Max „uświa- 
damia sobie, iż jest bohaterem 
gry komputerowej i biega po po- 
ziomach strzelając do wrogów. 
Jak sam stwierdza, jest to dla 
niego „najpotworniejsza rzecz 
jaką mógł sobie wyobrazić”. 


Przyszedł wreszcie czas, aby 


„ poszukać w grze słabe elementy 


i popastwić się nad błędami, które 
przytrafiły się twóręom. Przecho” 
dząc grę jednak: takich nie zna- 
lazłem, a tak naprawdę jedyną 
poważną wadą jest krak trybu 
muliiplayer. Zdgrzają się co praw- 
da czasami przenikania postaci 
przez ściany, łączenie się ciał po 
wskoczeniu bezpośrednio na 
przeciwnika, nie ma jednak to 
większego wpływu na grywalność. 

Pewną słabością Maxa 
Payne'a jest możliwość jego 


| ukończenia w zaledwie dwa dni 
| (przy intensywnej grze 15-20 go- 
j dzin). Jednak pierwsze przejście 


gry otwiera możliwość zabawy. 
w dwóch ńowych trybach: Hard 
Boiled i New York Minułe. Pierw- 
szy z nich cechuje większa od- 

porrlość przeci- 


ARE" wqików i ich 
y= spraw- 
Lo 


NU 


Aa 4, 


niejsze działanie. Natomiast 
w New York Minute będziesz mu- 
siał zdążyć z przejściem każde- 
go poziomu w określonym, nie- 
zwykle krótkim, czasie. Dodatko- 
wo kończąc grę w trybie Hard 
Boiled, odblokowujesz kolejny — 
Dead or Arrival, jeszcze trudilicj- 
szy i z ograniczoną ilością sej- 
wów na każdym poziomie. 


Max Payne to jedno z takich 
dzieł, które całkowicie potrafi 
Ciebie zaabsorbować. Już po kil- 
kunastu minutach znakomita a- 


buła i tryb 


„bullet time? potrafią 
tak wciągnąć,” iż zapominasz 
o całym świecie aż do czasu 
ukończeńia gry. 
Zastosowane w grzę rozwią- 
zanić sq rewolucyjne i wyz- 
naczają zapewne nowy 


Gi minimum: 


Pentium 2 450, 96 MB RAM, 
akcelerator 3D 


+ producent: Remedy Entertainment/3D Realms 
+ wydawca: Take 2 Interactive © polski dystrybutor: Play It 


zalecane: 


Pentium 3 700, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 32 MB 


kierunek rozwoju gier, w których 
będziesz czuł się dokładnie tak 
jak bohater filmowy. Tymczasem 
jeżeli nie przekonałem Ciebie 
ostatecznie do Maxa Payne'a 
owtarzam jeszcze raz — jest to 
gra której niewiele już brakuje do 
doskonałości. 


Maciej Jasiński 
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OPERATION 


LASHPOINT 


COLD WAR CRISIS 


rając w symula- 
g tory loinicze nie- 
raz żałowałem, 

że kiedy mój samolot 
zostawał zestrzelony, 
zabawa się kończyła. 
Przecież ciąg dalszy 
mógłby być nie mniej 
ekscytujący: lądowa- 
nie ze spadochronem 


| w nieznanym terenie, 
5) próba przedarcia się 


z powrotem do swoich 
poprzez sełki kilome- 
trów kwadratowych 
kontrolowanych przez 
wroga — to dopiero fe- 
nomenalny materiał na 
grę. Marzenie to do 
niedawna było nie- 
spełnialne z przyczyn 
czysto technicznych: 
wymodelowanie od- 
powiednio rozległego 
terenu, zaludnionego 
żołnierzami i cywila- 
mi, pełnego najróżniej- 
szych obiektów, wyma- 
ga ogromnej mocy ob- 
liczeniowej i sporo pa- 
mięci operacyjnej. Do- 
piero obecnie, wraz 
z nadejściem kompu- 
terów i kart graficz- 
nych nowej generacji, 
zadanie to stało się 
wykonalne, a podjęła 
się go czeska gru- 
pa programistów, Bo" 
hemia Interactive. 
Owocem ich pracy 
jest Operation Flash- 
point, najbardziej kom- 
plemy symulator pola 
walki, jaki kiedykol- 
wiek został oddany 
w ręce graczy. 


Rzecz jasna, Operation Flash- 
point nie opowiada o losach zes- 
trzelonego pilota za linią frontu, 
choć i tego typu przygoda może 
się tutaj zdarzyć. W grze tej wcie- 
lasz się w postać amerykańskiego 
żołnierza, pełniącego służbę gar- 
nizonową na jednej z wysepek ar- 
chipelagu położonego gdzieś na 
krańcu świata. Nudną rutynę dnia 
codziennego przerywa w pewnym 
momencie wieść, że utracono łącz- 
ność z niewielkim mia- 
steczkiem, znajdującym 
się w śrehą przybrzeżnej. 
Dowództwo wysyła czym brędzóji 
zwiadowców, aby wyjaśnili syłu= 
ację, ci jednak nie wracają. Od 
działy militarne zostają postar 
wione w stan goto- 
wości bojowej, a sy- EŃ 
tuacja zaczyna się zagęszczać. 


Niezupełnie zimna wojna 


Akcja Operation Flashpoint to- 
czy się w 1985 roku, wkrótce po 
dojściu do władzy w Związku Ra- 
dzieckim Michaiła Gorbaczowa, 
znanego głównie za sprawą wpro- 
wadzenia „pieriestrojki”, która za- 
owocowała upadkiem radzieckie- 
go imperium sześć lał później. Nie 
wszyscy jednak godzili się z poli- 
tyką pierwszego sekretarza KPZR; 
głównie przedstawiciele armii 
isłużb specjalnych obawiali się 
utraty swych wpływów, co dopro- 
wadziło do zamieszek i chaosu 
w kraju. Jeden z generałów poszedł 
jeszcze dalej i na własną rękę rozpo- 
czął działania wojenne przeciwko 
NATO. Pech chciał, że za teren swo- 


jej operacji wybrał właśnie ten archi- 
pelag, na którym stacjonowała Two- | 


ja jednostka. W ten sposób zimna 
wojna przeradza się w konflikt jak 


najbardziej ciepły, a miejscami na- 


wet gorący, Ty zaś rzucony zostajesz 


w sam środek działań wojennych. | 


Ten kipotetyczny, aczkolwiek 
prawdopodobny scenariusz dzia- 


Biefng (ManjAk, Brno Black 


łań wojennych na jednej z rubieży 
NATO, wyznacza główną oś kam- 
panii Operation Flashpoint. Poje- 
dyncze potyczki z czasem zaczy- 
nają przeisłaczać się w starcia na 
dużą skalę, w których uczestniczą 
wozy bojowe, śmigłowce, czołgi 
oraz całe plutony żołnierzy. Woj: 
ska Stanów Zjednoczonych naj: 
pierw zbierają srogie cię- 
gi, by później kontrata: 
kować z furią; do tego 


czący o wypędzenie sei z wysp. 
Fabuła rozwija się z misji na mis- 
ję, a skonstruowana została zgodnie 
z dobrymi, filmowymi i książko- 
wymi (kłania się Tom Clancy) wzo- 
reami: pełno w niej zaskakujących 
zwrotów akcji, zaś gracz trzyma: 
ny jest w niepewności, co wydarzy 
się dalej. Rzecz jasna, dobrzy fa- 
ceci nie mogą przegrać, ale to, 
czy doczekasz do końcowej wik- 
torii, zależy wyłącznie od tego, jak 
spiszesz się w walce. Jeśli usta- 
wicznie będziesz unikał wykony- 


wania rozkazów i źle wypełniał ; 


misje, to zabawa skończy się dla 
Ciebie bardzo szybko. 


Na piechotę i nie tylko 
Operation Flashpoint porówny- 
wane jest do Rainbow Six, jednak 
jej korzenie sięgają znacznie głę- 
biej, bo aż do programu wydanego 
przed blisko dekadą — Seal Team, 
pierwszej symulacji pola walki w his- 
torii gier komputerowych. 
Pozwalała ona graczo- 
wi wcielić się 


' mandosa, który wraz z od 


kolonych żołnierzy, toczył walki 
w wietnamskiej dżungli. Zasada by- 
ła prosta: kilkanaście kilometrów 
kwadratowych terenu, czterej żoł- 
nierze i cel misji, który wykonać by- 
ło można w dowolny sposób; wszys- 


tko zależało od inwencji gracza. 
Trudniej bywało z realizacją za- 
dania, ponieważ Wietnamczycy 
strzelali nie gorzej niż Ameryka- 
nie, a do tego było ich więcej. Trze- 
ba było zatem kombinować, przek- 
radać się pod osłoną roślinności, 
wciągać wroga w zasadzki lub pró- 
bować go ominąć. 

Podobnie jest w Operation 
Flashpoint: przez większą część 
kampanii jesteś piechurem, częś- 
cią większego oddziału, który ma 
do wykonania jakieś zadanie. Nie 
jesteś jednak jednoosobową armią, 
przeciwnik strzela gęsto i celnie, za- 
tem musisz zdrowo kombinować, aby 
utrzymać się przy życiu — zwłasz- 
cza, że jeden celny strzał z reguły 
jest w stanie zakończyć Twoją wir- 
tualną egzystencję. O szczęściu mo- 
żesz mówić, jeśli zostaniesz tylko 
ranny; co prawda obniży to Twoją 
sprawność, ale z reguły w oddziale 
służy sanitariusz, który może pos- 
ławić Cię na nogi. O ile oczywiście 
nie zginie wcześniej, o co wcale 
nietrudno: trup na polu walki ściele 
się gęsto. Mo- 
żesz być pe- 
? wien, że ot- 
warta szarża 
na pozycje prze- 


| miast tego, musisz się skradać, ko- 
podobnych sobie, doskonale wysz- 


rzystać z osłony, jaką daje teren, 
a przede wszystkim, bacznie się roz- 
glądać: bez odpowiedniego rozpoz- 
nania terenu jakakolwiek akcja ma 
nikłe szanse powodzenia. 

Nie wszystkie zadania w grze 
BOWSA Ci Sa taaa na włas- 
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Z pamiętnika 
szeregowca Armstronga 


1. Sierżant nojwyroźniej uważa, że 
siedząc w garnizonie nudzimy się. 
Chyba tylko dlatego kazał mi pędzić 
sprintem do ciężarówki i z powrotem. 


2. Szkolenie nabiera tempa. Zała- 
dowoli nas do ciężarówki i wiozą na 


poligon Czuj, że będzie niezły wydsk.. 


3. Dobrze czułem — małpi goj to nie 
przelewki. Słalom między płotkami, 
przeskok przez przeszkodę, czołga- 
nie się pod drutem kolczastym... 
Dlaczego ja zawsze muszę iść na 
pierwszy ogień? 


4. | znowu do ciężarówki. Tym razem 
wreszcie dostaniemy ostrą amunicję 
i poćwiczymy na strzelnicy. 


va 


5. Mój M-16 spisuje się rewelacyjnie 
- mam nadzieję, że nie zatnie się w ak- 
cji. Trzy krótkie serie i trzy cele leżą 
na ziemi zniszczone. Czas wrócić do 


bazy na kolodę... A zo tydzień, do domu! 
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nych nogach. Niektóre z misji wy- | 


magają, byś zasiadł w wieżyczce 
czołgu, za sterami śmigłowca, a na- 
wet w kokpicie samolotu A-10; 
w wielu innych miast szeregowcem, 
będziesz oficerem, wydającym 
rozkazy swym podwładnym. Tu 


ujawnia się też jedna z głównych 
' zalet programu, a mianowicie peł- 


na interaktywność środowiska gry: 


do większości maszyn, na jakie 
'natkniesz się w swych wędrów- | 
| kach, możesz wsiąść i z nich sko- | 


rzysłać. A jest z czego wybierać, 


bowiem twórcy gry uwzględnili 
/ najważniejsze elementy wyposa- 
_ żenia wojsk lądowych z lat osiem- | 
| dziesiątych: Amerykanie dysponu- | 
| ją między innymi czołgami Abrams, 
_ jeepami (czasem wyposażonymi 
w karabin maszynowy, z którego 


można prowadzić ogień podczas 


jazdy), transporterami opancerzo- | 


nymi, ciężarówkami i różnymi typa- 
mi helikopterów; Rosjanie posiada- 
ją własne odpowiedniki tych ma- 
szyn, od czołgów T-72 i T-80, pop- 
rzez pancerne wozy BMP, po tere- 
nowe UAZ-y i helikoptery Mi-24. 


Pojawił się już także patch, dodają 
| cy możliwość jeżdżenia... Trabantem. 


Twórcy Operation Flashpoint | 
zadbali także o to, by wyposażenie | 


żołnierza piechoty było jak najbar- 


dziej zgodne z realiami. W swoim 


arsenale znajdziesz zatem najbar- 
dziej podstawowy element uzbro- 


jenia amerykańskiej piechoty, czy- | 
 AK-47 i AK-74 (strze- 


li karabin M-16, czasem dodatkowo 


| wyposażony w granatnik; możesz 
z niego prowadzić ogień ciągły, | 
| albo strzelać pojedynczymi pocis- 


kami. Żołnierze oddziałów specjal- 
nych posiadają pistolety maszynowe 
MPSK zaopatrzone w tłumik, zaś 
snajperzy, jakżeby inaczej, karabin 


snajperski z celownikiem optycz- 
IP p 


nym. Do tego dochodzą erkaemy, 


wyrzutnie pocisków przeciwpan- 
cernych, granaty, flary, pociski 
moździerzowe wystrzeliwane 
ze specjalnej nasadki na ka- 
rabin, ładunki wybucho- 
we oraz wyposażenie 
specjalne: lornetki i no- 
ktowizory. Rosjanie rzecz 
jasna dysponują uzbro- 
jeniem produkcji radziec- 
kiej, czyli karabinami 


lają one amunic- 
ją różnego ka- 
co warto wziąć 


libru, 
pod uwagę 


podczas uzupełniania zaopatrze- 
nia), zaś najlepszą broń w arse- 
nale ZSRR stanowi karabin snaj- 
perski Dragunow. Pełni on rolę ta- 
ką samą, jak amerykański M-21, 
| wyposażony jest jednak w znacz- 


' lunetę, o siatce 


nie 
lepszą 
nie zasłania: 
jącej pola widzenia, a także zao- 
patrzoną w specjalny wskaźnik odle- 
głości, ułatwiający celowanie z du- 
żego dystansu. Programiści wzięli 
bowiem pod uwagę i taki szczegół, 
jak tor lotu pocisku, obniżający się 
wraz z przebytą przezeń odległoś- 
cią — nie wystarczy złapać głowy 


_ przeciwnika w przecięcie nitek ce- 


lownika, by trafić; trzeba jeszcze 
uwzględnić to, jak daleko on się zna- 
jduje oraz kierunek, w jakim się prze- 


_ mieszcza. W rezultacie otrzymujemy 
najbardziej realistyczny tryb snajper- 
ski w historii gier komputerowych. 


Co istotne, wyposażenie jakim 


_ dysponujesz w momencie rozpo- 


częcia misji, wcale nie jest przypi- | 
sane Ci na stałe. Możesz swobod- 


nie zbierać przedmioty, jakie znaj- 


dziesz przy poległych oraz w spec- | 


jalnych skrzy- 
j niach ze sprzętem, 

by w ten sposób zastąpić swój 
M-16 na przykład karabinem ma- 
szynowym M:60. W ciekawy sposób 
twórcy programu rozwiązali celowa- 
nie: gdy chcesz dokładnie przymie- 
rzyć się do strzału, przełączasz się 
na specjalny widok przez muszkę 
posiadanej przez Ciebie broni. Efekt 
jest mniej więcej taki, jakbyś przy- 
łożył swój karabin do policzka — lu- 


fa zajmuje znaczną część pola wi- | 


dzenia, które jednocześnie staje się 
bardziej zawężone, jednak znacz- 
nie łatwiej wówczas trafić w cel, 
niż podczas strzelania z biodra. 


Ogromny udział w budowaniu 
realizmu pola walki ma sztuczna 


inteligencja, 
kierująca 


mi wszystkich żołnierzy. Przyz- 

nać muszę, że choć w testowa- 
nej przed miesiącem wersji beta 
miałem do niej zastrzeżenia, to te- 
raz wszystkie wycofuję. Czegoś 


było: sterowani przez kom- 


W. 


się jak żywi, rozsądnie 
reagując na zmienia- 
jącą się sytuację 
i sensownie pro- 
wadząc wszel- 
kie działania. 
Szłuczny do- 
wódca przy- 
dziela zadania 
niczym zawodo- 
wy oficer, odpo- 


prowadzenie ognia osłonowego 


jednym żołnierzom, podczas gdy | 


inni w tym czasie korzystają z te- 
go, i zdobywają teren; realnie oce- 
nia zagrożenie i możliwość jego 
eliminacji, wyznaczając na przyk- 
ład żołnierzom wyposażonym w ba- 


 zooki zadanie likwidacji celów opan- | 


cerzonych, a reszta oddziału kryje 
ich ogniem. Każdy zresztą z żoł- 
nierzy wykazuje się niema- 


poczynania- | 
takiego po prostu jeszcze nie | 


puter wojacy zachowują | 


' czy! Aby się w pełni 


wiednio nakazując | 


łą inicjatywą, 
na włas- 
ną rękę an- gażując 
te cele, które akuratuważa za naj- 


zwykle stara się znaleźć jak najlep- 
szą osłonę pozycji strze- 
leckiej zanim otwo- 
rzy ogień, ponie- 
waż — po raz 
pierwszy chy- 
ba w tego ro- 
dzaju grach — 
sztuczna inte-* 
ligencja wy- 
posażona zos- 
tała w... instynkt 
samozachowaw- 


przekonać, jak przekonu- 


jąco to wypada, wystarczy zagrać | 
, się zbytnio oddalić, a każdy jest 


w trybie multiplayer przeciwko od- 
działowi złożonemu zarówno z ży- 


| wych ludzi, jak i botów, i spróbować 
' odróżnić po zachowaniu, którzy 


z nich są kierowani ręką człowieka. 


Jedną z niewątpliwych atrak- | 
cji, jakie oferuje Operation Flash- | 


point, jest możliwość rozgrywki sie- 
ciowej na specjalnie przygotowa- 
nych mapach. Ze względu na nie- 


| samowity realizm, zapewnia ona 
groźniejsze dla siebie; do tego | 


zupełnie innego rodzaju emocje, 
niż Unreal Tournament, Quake Are- 
na et consortes, a nawet 
przebija Rainbow 
Six, oferując więcej 
możliwości tak- 
tycznych. Ba- 
wić się można 
w sieci na 
kilka sposo- 
bów - na 
przykład, w kla- 
sycznym trybie 
deathmatchowym, 
: zwanym tutaj „paint- 
ballem”. Teren walki stano- 
wi miasteczko, za które nie można 


wrogiem każdego, przy czym grać 
można z botami lub bez. Ze wzglę- 
du na gęste poszycie oraz zasadę 
„jedna kula zabija” ten typ roz- 
grywki okazać się może zabójczy 
dla zawodników wyćwiczonych 
w Unrealu, ponieważ nie szybkie 
hasanie i rąbanie na lewo i pra- 
wo stanowi tu klucz 


do zwycięstwa, lecz przemyślana 
taktyka; można na przykład, w ce- 
lu wywabienia wroga z kryjówki, 
wskoczyć do traktora i przejechać 
się po wiosce. 

Innym sposobem na sieciowe 
wojowanie są zawody typu „przej- 
mij flagę”, występujące tu w dwóch 
odmianach — jedna flaga, o którą 
walczą dwie drużyny, lub dwie od- 
dzielne; wówczas trzeba zdobyć 
flagę przeciwnika, broniąc jedno- 
cześnie swojej. Z pozoru standard, 
ale jeśli weźmie się pod uwagę fakt, 
że z takim fantem trzeba pokonać 


perałtion 
Flashpoint 
to gra, jakiej jesz- 
cze nie było — sy- 
= mulator totalny, 
[Karol Szmyt w dodatku tak 
wierny realiom, 
jak to tylko możliwe w grze kom- 
puterowej. Kilka jednak rzeczy mnie 
w nim drażni: przede wszystkim, 
niewygodny system wydawania 
rozkazów, zwłaszcza z pozycji 
dowódcy czołgu, a także nienatu- 
ralne zachowanie ciężkich pojaz- 
dów opancerzonych, Wielotonowy 
Abrams tańczący na drodze ni- 
czym mały Fiat na lodowisku po- 
trafi doprowadzić do szewskiej 
pasji, zwłaszcza w środku ostrego 
strzelania. Na szczęśie główna 
część programu, czyli wojna z punk- 
tu widzenia żołnierza piechoty, 
wykonana została bez zarzutu. Do 
tego rewelacyjny system rozgry- 
wki wieloosobo- ; 
wej — nic więcej KUPE 
nie trzeba, aby 
tytuł ten stał się 
dla mnie najważ- | 
niejszym wyda- 
rzeniem tego roku. 


| tą radochę 


ponad pół 
kilometra, w 
terenie na- 


jeżonym po- 


kryjówkami dla przeciwnika, a do 
tego na planszy dostępne są róż- 
norakie pojazdy — wówczas zwyk- 
ły bój o flagę staje się bardzo 
złożonym zadaniem taktycznym. 
Najciekawszy bodaj tryb gry 
wieloosobowej stanowią jednakże 
misje wykonywane wspólnie w try- 
bie „cooperative” — trudno o więk- 
sze emocje niż te, gdy kolega os- 
łania Cię ogniem, a Ty biegniesz 
w kierunku kryjówki, by chwilę 
później role się odwróciły, i jego 
życie zaczęło zależeć od Twojej 
skuteczności. Nie ma też większej 
satysfakcji, jak dobrze przeprowa- 
dzony atak, w którym nie poległ 
żaden z Twoich towarzyszy. Wresz- 
cie, niesamowi- 


sprawia 
wspólne 
jeżdżenie 
czołgiem 
czy wo” 

zem pan- 
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95/88, akcelerator 3D 16 MB 
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tencjalnymi | 


cernym, kiedy jeden z graczy pro- 
wadzi pojazd, drugi zaś z wieżycz- 
ki kieruje ogniem. 

Możliwości działania jest tak 
wiele, tak dużo istnieje sposobów 
na ukończenie każdej misji, że Ope- 
ration Flashpoint w trybie siecio- 
wym posiada praktycznie nieskoń- 
czoną odgrywalność. Tym bardziej, 
że do gry dołączono wysoko wy- 
dajny edytor misji. Jest on niezwykle 
prosty w obsłudze: wystarczy wyb- 
rać mapę jednej z czterech wysp 
dostępnych w grze i w dowolnie 
wybranym jej regionie porozmiesz- 
czać jednostki, na końcu zaś wydać 
im rozkazy odnośnie do ruchu 
i zachowania. W ten sposób moż- 
na tworzyć zarówno misje dla jed- 
nego gracza, jak i wieloosobowe; 
podejrzewam, że niedługo w sieci 
pojawią się setki nowych scenariu- 
szy, przygotowywanych przez mi- 
łośników Operation Flashpoint. 


Złoto, co się nie świeci 


Grafika Operation Flashpoint 
na pierwszy rzut oka sprawia wra- 
żenie nieco topornej — zwłaszcza 
drzewa i zarośla rażą dwuwy- 

miarową pikselowatością, a ele- 
menty krajobrazu trudno zaliczyć 
do nadmiernie urozmaiconych: 
drzewo, krzak, budynek, to 
cały wystrój „zewnętrza”. 
Szybko jednak okazuje się, 
Ą +0 pozorna zgrzebność 
A jest właśnie tylko pozor- 
na: sylwetki żołnie- 
rzy, pojazdy, mode- 
le broni oraz wszelkie 
istotne dla gry elemen- 


AR ty wykonano z dro- 


A 


biazgową dok- 


ładnością, a schematyczne potrak- 
towanie elementów krajobrazu 
umożliwiło rzecz dotychczas niespo- 
tykaną, czyli umieszczenie w grze 
kilkuset kilometrów kwadratowych 
terenu doskonale zgodnego z ma- 
pą. Oznacza to, że jeśli na mapie 
jest drzewo, to w tym samym miej- 
scu na planszy je znajdziesz; jeśli 
poziomice wskazują na strome zbo- 
cze, to na pewno jest ono strome; 
tam, gdzie na mapie jest las, bę- 
dzie las — i tak dalej. Teren gry jest 
doprawdy ogromny, ograniczony 
jedynie brzegami wysp; w dowol- 
nym momencie możesz wybrać się 
na wielokilometrową przechadzkę 
icały czas, dzięki mapie i kom- 
pasowi, orientować się doskonale 
w terenie (to zresztą umiejętność, 
którą będziesz musiał szybko opa- 
nować, by skutecznie wykonywać 
zadania]. 

Ogółem, Operation Flashpoint 
jawi się jako doskonały, niezwykle 
kompleksowy symulator działań wo- 
jennych, charakteryzujący się wy- 
sokim realizmem oraz rewelacyjną 
grywalnością. To gra, przy której 
można spędzić tygodnie, by wra- 
cać do niej później wiele razy. Szko- 
da jedynie, że ze względu na fakt, 
iż CD Projekt wycofał się z planów 
wprowadzenia jej na polski rynek, 
minie jeszcze sporo czasu, nim Ope- 
ration Flashpoint ukaże się w le- 
galnej sprzedaży. 

ManJAk 


ZALETY: 

+ rozległy teren działań 

+ realistyczne działanie 
uzbrojenia 

+ doskonały moduł sztucznej 
inteligencji 

+ rozbudowany tryb multi- 


player 


WADY: 

- niewygodny system 
wydawania rozkazów 

- mało realistyczne 
zachowanie śmigłowców 
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SPRAWDŹ SIĘ NA WSPÓŁCZESNYM POLU WALKI 


GAŁKOWICIE NOWY SYSTEM ZUPEŁNIE NOWY 

SZTUCZNEJ INTELIGENCJI STYL GRY 

% Wykorzystywany w przemyśle wojskowym sys- % Dzięki systemowi różnych kamer (4), r- 
tem sztucznej inteligencji DirectlA* zapewnia wy- enderowane w czasie rzeczywistym 
soką grywalność, a jednostki mają wbudowany trójwymiarowe środowisko możesz ob- 
system uczenia się. One po prostu żyją! serwować z dowolnego miejsca. 

% Po raz pierwszy w grach RTS masz do dyspozy- *% Relacje dziennikarzy błyskawicznie wpły- 
cji oficerów, wykonujących zaawansowane rozka- wają na Twój obraz w opinii publicznej, 


zy (takie jak: rozbudowa bazy, atak, obrona, od której zależą powierzane Ci środki na 
opieka nad cywilami), co umożliwia prowadzenie działania wojenne. Pamiętaj, że propa- 


eS złożonych konfliktów. ganda jest silną bronią. 
| % Komputerowi przeciwnicy uczą się i dopasowują % Opowiedz się po stronie Korpusu 
do Twojej strategii i doświadczenia, co zdecydo- Pokoju lub organizacji GHOST i weź 
Ś wanie zwiększa poziom satysfakcji z odniesionego udział w jednej z 2 kompletnie różnych 
$;| 2 zwycięstwa. kampanii. 
ó al e 
$ 
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Wyłączna dystrybucja w Polsce: H s 

Licomp Empik Multimedia Sp. z 0.o www.conflictzone-ihegame.com * www.conflictzone.Jem.com.pl 

02-935 Warszawa, ul. Chochołowska 3c 
tel./fax: (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 

LICOMP=EMPiK* MULTIMEDIA — lem(©lem.com.pl * www.lem.com.pl ©2001 MASA/Ubl Soft Entertainment. Conflict Zone jest znakiem handlowym Ubi Sol! Entertainment. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


W dobry humor wprawia już 
intro do gry, w którym bohater — człe- 
kokształtny stwór przynależący do 
bliżej nieokreślonego gatunku — znaj- 
duje na pustyni maszynę produku- 
jącą pączki (przynajmniej tak to po- 


żywienie wygląda), a wzrok widza | 


przez cały czas trwania filmu przy- 


kuwa twarz małpoluda, która to, | 


cytując niezapomnianego inż. 
Mamonia: „coś wyraża”. Po- 
czucie humoru nie opusz- 
czało autorów ani na 


NOWY KOSMICZNY ŚWIAT 


irma Mucky Foot zatrudnia wielu programistów, 
którzy wcześniej, pracując dla kompanii Bullfrog 
współpracowali przy produkcji takich gier, jak 


' Dungeon Keeper 1 i 2 oraz Theme Hospital. Swoje 
/ doświadczenie w tworzeniu bardzo dobrych symula- 
| cji ekonomicznych wykorzystali w nowym projekcie 
/ Startopia i należy się tylko cieszyć, że zostali przy 


tym gatunku — mają bowiem do zaoferowania na- 
prawdę dużo sprawnie przedstawionych pomysłów, 
co czyni Startopię jedną z najlepszych gier ekono- | 
micznych, w jakie miałem do tej pory okazję zagrać, 
charakteryzującą się nie tylko ciekawymi rozwiąza- 
niami, ale i wspaniałą oprawą audiowizualną oraz 
niesamowitym poczuciem humoru. 


| chwilę, co widać wyraźnie, gdy 


czyła się CV kosmitów ubiegają: 
cych się o pracę w Twojej domenie 


= inwencja w wymyślaniu zaintere- 
' sowań przyszłych pracowników do- 


prawdy imponuje; częstokroć sam 


do siebie śmiałem się, czytając in- | 


formacje o hobby typu: „obserwo- 


wanie, jak schnie farba”. Także Twój ; 
niezłomny towarzysz, wirtualny | 
podpowiadacz-encyklopedia wyka- | 
zuje się raz po raz trafnością ob- | 


serwacji i szczypłą delikatnej ironii 
(w tym i autoironii, a jakże). 


Tło Startopii jest dosyć niejas- | 
ne: wszechświat wygląda na pogrą- | 
żony w chaosie, a cała nadzieja | 
w Tobie, mądry i sprawny nadzorco 
- musisz przywrócić dobrobyt i ład i 


na orbitalnych bazach, a swoim 
mieszkańcom oraz przybyszom za- 
pewnić nieustające szczęście. Pros- 


te zadanie, nieprawdaż? Cóż, nie- | 
koniecznie, zwłaszcza, że dziewięć | 
ras odwiedzających Twoją bazę to 
| wyjątkowo chimeryczne stworki 


a utrzymanie balansu między po- 
trzebami ich dusz oraz ciał wyma- 


ga refleksu, wrażliwości na potrze- | 


by innych a niejednokrotnie też 

i intuicji, gdy obywatele zaczynają, 
wydawałoby się zupełnie bez przy- 
czyny, narzekać na swe życie i od- 
mawiać dalszej współpracy. 


Niech energia kędzie z Tobą 


Gra oferuje wszystkie standar- | 
dowe tryby rozgrywki. Opcja wie- | 
loosobowa, przez sieć lokalną lub - 
modem, możliwa jest na serwerze 
Gamespy — gospodarz potyczki us- 
tala warunki pojedynku. Dostosowy- | 
wanie Startopii do własnych pree- | 
rencji możliwe jest ponadto w opcji 
„Sandbox”. Tutaj ustawiasz wiele pa- 
rametrów: od ilości przeciwników, 
po ustalanie limitu energii, czy mo- 
dyfikowanie bardziej szczegóło- 
wych elementów gry. W ten sposób | 
gra predefiniuje warunek zwycięst- 
wa albo, jeśli taka jest wola grają: | 
cego, trwa praktycznie w nieskoń- i 
czoność. To drugie rozwiązanie mo- | 
że mieć istotne znaczenie dla wpra- | 


| wionych strategów, którzy w mia- 


rę szybko ukończą kampanię dla : 
jednego zawodnika i zabraknie im 
wyzwań. 

Kampania jednoosobowa skła- 


_ dasię z 10 misji, co moim zdaniem 
;_ jest odrobinę zbyt skromną liczbą; 
/ doświadczony strateg powinien | 


ukończyć całość w nie więcej niż - 


_ trzy dni. Kampania poprzedzona : 


jest kilkuetapowym tutorialem wpro- 


| wadzającym w podstawy operowa: | 
nia interfejsem Startopii. No właś- 
nie, słowo „podstawy” znajduje się | 
tu jak najbardziej na miejscu, gdyż 


tak naprawdę wszelkich poważ- . 


' niejszych niuansów rozgrywki na- - 
| uczysz się sam w trakcie rozgrywa- 
nia zasadniczych misji. Procedura ta | 


bywa lekko frustrująca: odniosłem 
silne wrażenie, że czasem działa się 
zupełnie po omacku i na nic tutaj . 


nie zda się rzeczowy, miły dla ucha 
głos Twojego podpowiadacza. Na 
część rozwiązań musisz po prostu 
wpaść sam, niewykluczone, że kilka 
razy zupełnie przypadkowo. Mnie 


osobiście taka sytuacja trafiła się | 


podczas prowadzenia szpitala, 
kiedy to zawsze w tym samym mo- 
mencie moi pacjenci zaczynali umie- 
rać i za nic nie byłem w stanie od- 
gadnąć, co powoduje taką sytuację, 
a w końcu, kiedy umieralność uda- 
ło się ograniczyć, mój przybytek 
zamknęli inspektorzy sanitarni. 
Przyznam szczerze, że tę misję 
ukończyłem tylko dzięki wrodzone- 
mu uporowi, a nie dzięki strate- 
gicznemu myśleniu. 


Kolejność trzeba zachować 


Zaznaczyć wypada, że więk- 
szość misji nie jest nadmiernie wy- 
magająca i właściwie ukończenie ich 
ło jedynie kwestia czasu oraz roz- 
sądnego planowania. Każde z za- 
dań rozpoczyna się od budowania 
podstawowych urządzeń oraz bu- 
dynków, by następnie zbierać 
energię, przyciągnąć gości i przy- 
stąpić do konstruowania bardziej 
wymyślnych miejsc użyteczności 


publicznej. Kiedy Twoja populacja | 


osiągnie już pokaźne rozmiary, 
musisz uważnie obserwować nas- 
troje obywateli i odpowiednio re- 
agować: jeśli na przykład nudzą 
się, to zaoferuj im pląsy w dysko- 
tece, lub zakupy w supermarkecie, 
jeśli są chorzy — zbuduj klinikę i tak 
dalej. Oczywiście, na poszczegól- 
nych poziomach wymagać się bę- 
dzie od Ciebie bardziej specyficz- 
nych budynków, i tak w misji doty- 
czącej rozwoju technologicznego 
skonstruujesz laboratoria dla nau- 
kowców, a z kolei będąc nadzorcą 
kosmicznego więzienia potrze- 
bować będziesz zamkniętych od- 
działów rehabilitacyjnych pilnowa- 
nych przez armię strażników i wie- 
że obronne. Owa różnorodność nie 
wymaga, wbrew pozorom, aż tak 
znacznych modyfikacji sposobu 
prowadzenia stacji, jest on bowiem 
oparty na pewnym schemacie, z któ- 
rym w miarę szybko powinieneś się 
oswoić. Dodatkowym ułatwieniem 
w zarządzaniu domeną jest też obec- 


ność zunifikowanej „waluty” w po- | 


staci energii; opcja ta, to gest w kie- 
runku graczy, którzy gęsiej skórki 
dostają na samą myśl o wydoby- 


waniu złóż, czy też skomplikowa- - 


nych operacjach pieniężnych obec- 
nych w niektórych strategiach. 


Twoja stacja, w zależności od i 
misji, składać się będzie z jednego 


Powrót do głównego 
interfejsu, a w nim 
pasek energii, prze- 
łączniki między po- 
kładami, skrót do ka- 
mer, mapy oraz pod- 
gląd wykresów doty- 
czących populacji bazy. 


Pasek zadowolenia obywatela — chyba naj- 
Wiadomości, które odebrałeś, I= istotniejszy element _w interakcji z jednos- 
faze tką. Kosmita może (od lewej patrząc): być 


chory, głodny, potrzebować kąpieli, 


OOOOPOE | koks 


do trzech pokładów. Podstawowym 
jest pokład technologiczny, gdzie 
budujesz wszelkie urządzenia zwią- 
zane z gromadzeniem energii, pro- 
dukcją dóbr i komunikacją z wszech- 
światem. Drugi z kolei, to pokład 
skoncentrowany na rozrywce wycho- 
dzący naprzeciw duchowym i cie- 
lesnym potrzebom Twoich gości. Nie- 
zwykle ciekawą propozycję stano- 
wi pokład biologiczny: w jego obrę- 
bie wyżyją się wszyscy gracze lu- 
biący przyjmować rolę geologa 
i przyrodnika. Teren w tym miejscu 
można bowiem dowolnie modyfi- 
kować, począwszy od pofałdowa- 
nia terenu, poprzez dołączenie 
zbiorników wodnych, a kończąc na 
poziomie wilgotności gleby. Na po- 
kładzie biologicznym jesteś w sta- 
nie stworzyć takie warunki, by osob- 
nik pochodzący z planety odległej 
od Twojej stacji poczuł się przez 
chwilę jak w domu, co gwarantuje 
jego dobre samopoczucie. Dodat- 
kowo istnieje możliwość hodowa- 
nia roślin w celach handlowych. 


Odludzie tętniące życiem 


Każdy bez wyjątku czyn kon- 
centruje się w Słartopii wokół Two- 
jego utrzymania intratnej posady 
kosmicznego nadzorcy. Przedstawi- 


ciele ras pojawiający się w Two- ; 


jej bazie spełniają jedną z dwóch 
funkcji: dopóki nie zwrócisz na nich 


|g 


Koszt zatrud- 
nienia i awansowania kosmity. 


Poziom umiejętności, 
oddania i lojalności. 


swojej uwagi, są jedynie turystami 
odwiedzającymi Twój kosmiczny 
przybytek. Nie będzie on jednak 
w słanie sprawnie funkcjonować, 
jeśli części z nich nie zatrudnisz do 
operowania zainstalowanymi na po- 
kładach urządzeniami. Przy wybo- 
rze pracowników należy zwrócić 
uwagę na kilka istotnych elemen- 


ŚGK 9/01 * 


W Startopii napotkasz 9 ras, 
1 czego poniżej podane wydają się 
spełniać najistotniejszą rolę. 


GREY 
w Wygląda dosyć kla- 
sycznie, jak na ob- 
| cego, d w swym za- 
chowaniu jest uro- 
czy. Rasa „szaraków” to eksperci 
w dziedzinie leczenia. 


Ka GROULIEJ SALI BÓG 
" *e._ Proletariacka fizys 
4) - doskonale kompo- 
M LJ 


nuje się ze sposo* 
bem mówienia. Hogs 
specjalizują się w obsłudze urzą 
dzeń do recyclingu, ponadto nieza- 
stąpieni przy pracy w fabrykach. 


O 


TURAKKEN 

Jajogłowy, a przy 
tym dwugłowy. Bez 
niego nie masz co ma- 
rzyć o postępie tech- 


nologicznym, ponadto nie stroni 
od mocnych rozrywek i używek 
- gdy nie pracuje, najłatwiej go 


znaleźć w knajpie. Co ciekawe, 
czasami dwie głowy mają zupełnie 
różne opinie na dany temat. 


KASVAGORIAN 
Najbardziej militar- 
nie nastawiony oby- 
watel wszechświa- 
ta, sprawdza się 
w roli alióżuku ładu i porządku. 
Gdy nie ma komu dać w gębę, częs- 
to zniechęca się do dalszej służby 
i rusza gdzieś dalej szukać przygód. 


USE SCUZZEŃ BAL I 
sręjwę= 

4 (o prawda nie jest 
żywym organizmem 
i nie przynależy do 
żadnej rasy, to jed- 
nak bez niego żadna budowa nie 
odbyłaby się. Występuje też w wer- 
sji „strażniczej ”. 


| OST 


Ar SEEKKA TARG 


PA „AJ Jedyny, który po- 

4 trafi obsłużyć urzą- 

4 dzenia telekomuni- 

* kacyjne. Dzięki nie- 

mu masz kontakt z resztą galak- 
tyki. 
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tów, na przykład ich umiejętności, 
oddanie oraz lojalność. Po zatrud- 
nieniu, dobrym sposobem moty- 
wowania podopiecznych jest ich 
awansowanie, choć rzecz jasna nie 
każdy na to zasłuży, a niektórzy 
wręcz proszą się, by wyrzucić ich 
na bruk = nie wahaj się więc wobec 
obiboków skorzystać z przywileju 
bycia szefem. Zresztą od czasu do 
czasu, oni sami rzucą robołę i wy- 
niosą się z Twej stacji nie kłopocząc 
swych kosmicznych głów ceremo- 


_ nialnym pisaniem podania o zwol- 


nienie. 


5 Dech w piersiach zapiera 


Jednym z trudniejszych aspek- 
tów grania w produkt Mucky Foot 
stanowi przyzwyczajenie się do ope- 


' rowania kamerami. Do dyspozy- 


cji masz poruszanie we wszystkie 
strony, zooming oraz obracanie jej 
o 360 stopni i zmianę kąta nachyle- 
nia. Z drugiej strony, gdy już przy- 


” cena: 129 zł = 


Gi minimum: 


Pentium 2 450, 64 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95, 
akcelerator 8 MB 


MUCKY FOOT 
IM GROUP 


http://www.eidoesinteractive.com 


zwyczaisz się do bycia filmowcem, 
w pełni docenisz urzekającą urodę 
grafiki. Każda z ras ma swoje cechy 
charakterystyczne, indywidualny 
sposób poruszania się, mówienia, 
reagowania. Twoi pracownicy robią 
szczególne wrażenie, gdy kamerę 
ustawisz tuż nad miejscem ich 
zatrudnienia i wciśniesz 
„zoom” — na naukowców 
opracowujących nowe 
technologie, czy lekarzy 
badających swoich pac- 
jentów mógłbym patrzeć 
w nieskończoność, ich ruchy 
są bowiem oddane tak realis- 
tycznie i ciekawie, że gracz 
naprawdę może się wczuć 
w symulację życia roz- 
grywającą się na ekra- 
nie. Animacjom posta- 
ci niewiele ustępują 
modele budynków i ich 
wyposażenia; brawa nale- 
żą się autorom nie tylko za ich 


Strategiczna 


Y kkk” Ó. ] 


ilość i różnorodność, ale też za 
prześliczną kolorostykę, dopiesz- 
czenie pod względem szczegółów 
i nadanie im specyficznego, kon- 
sekwentnego dla wszystkich bu- 
dowli charakteru, przez co robią 
one wrażenie tworzonych przez 
architekta mającego dopracowaną 
wizję ogólnego planu bazy. Przyz- 
nam, że nie przypominam sobie tak 
przyciągającego wzrok silnika 3D 
w grze strategiczno-ekonomicznej 
i dodatkowo tak dobrze wygląda- 
jącego nawet przy rozdzielczości 
640x480. Fakt, że bezpośrednią 
konsekwencją skonstruowania ta- 
kiego cuda wizualnego są bardzo 
wysokie wymagania sprzętowe 
(procesor poniżej 600Mhz nie ma 
wielkich szans na płynne obsłuże- 
nie gry). 


Największym przyjacielem, ja- 
kiego posiadasz w trakcie przecho- 
kolejnych 
etapów Star- 


dzenia 


topii, jest 

Twój elek- 
troniczny 
sufler, służą- 
cy na każdym 
kroku radą, 
informacją 
czy wieko- 
pomną (jego 
skromnym, 
cybernetycz- 

nym zdaniem) 
sentencją. Tembr 
głosu tej tajemni- 
czej postaci zmienia 
się adekwatnie do 


m 


| 


Twoich poczynań i aktualnych wy- 
darzeń, ale zawsze jest to piękna, 
wyraźnie artykułowana angielsz- 
czyzna, trochę zbyt mocno, jak na 
wirtualną postać, trącąca brytyjski- 
mi wyższymi sferami, choć to chy- 
ba nie powinno zostać uznane za 
wadę — wszak zaiste jest to muzyka 
dla wrażliwych uszu. Zupełnie ina- 
czej przemawia Arona — galaktycz- 
ny handlarz mocno ocierający się 
o czarny rynek i bezwzględnie 
wyłudzający ostatni grosz 

z nabywców swych 
towarów. Brzmi on, 
jakby mówił zza 
grobu, ale i do 
jego mrocz- 
nej aury szyb- 
ko przywyk- 
niesz. Każda 

z ras ma, jak 
już wspom- 
niałem, swój 
specyficzny spo- 
sób artykułowa- 
nia potrzeb i trosk: 
przykładowo, kiedy ob- 
cy z rasy „grey” do mnie prze- 
mówił, tak się rozczuliłem, że mia- 
łem wielką ochotę pogłaskać go po 
jego uroczej szarej główce, a z kolei 
„salt hog” skonsternował mnie swym 
pochrząkiwaniem (choć mogłem 
się takiego „dialektu” spodziewać 
patrząc na nazwę jego rasy). Efek- 
ty specjalne także brzmią nie naj- 
gorzej, a muzyka stanowi idealne 
tło dla kosmicznych zmagań. 


Do tej pory koncentrowałem 
się prawie wyłącznie na pozy- 
tywach Starłopii, co nie oznacza, 
iż nie posiada ona absolutnie 


żadnych wad. Największą ułom- | 


nością tej gry jest aspekt wojenny 
- sprowadza się on do wypo- 


wiedzenia wojny, włamania się do 
segmentu wroga i modłów, by Two- 
ich jednostek bojowych było więcej 
niż jego. Co prawda można usta- 
lić punkty zbiórki (muster points) 
i określić priorytetowość danego 
celu, ale ingerencja gracza na tym 
się kończy. 

Ponadło należy pamiętać rze- 
czach o których już wspomniałem, 
czyli małej ilości misji w kampanii 
jednoosobowej oraz konieczności 

przejścia przez serię prób 
i błędów, nim całkowi- 
cie opanuje się spo- 
sób zarządzania 
stacją. Na tym 
jednak lista 
wad się koń- 
czy, a plusów 
jest tyle, że 
niesprawied- 
liwością było- 
by nie pochwa- 
lić Mucky Foot 
stwierdzeniem, że 
ich dzieło, dzięki wcią- 
gającej rozgrywce, pięk- 
nej oprawie graficznej i mu- 
zycznej oraz specyficznemu humo- 
rowi jest rewelacyjną grą symula- 
cyjno-ekonomiczną, która powinna 
trafić w gusta każdego gracza. 


baRTe$ 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ rewelacyjna grafika 

+ dobrze dobrane głosy 
i muzyka 


+ niebanalny humor 

WADY: 

- zbyt uproszczona walka 

- mało misji dla jednego 
gracza 


ul. Łopuszańska 117/123 
02-457 Warszawa 
zamówienia: 


pon.-pt. od 8 do 21 w sob. i niedz. od 9'do17 /f/ 


tel. (22) 863 76 72, (0502) 589 100 


socR R ZZA 
- Wysokie rabaty dla stałych klientów 


- Koszt wysyłki 8,95 

- Płatność przy odbiorze 

- Profesjonalna i miła obsługa 
- Czas realizacji od 2-14 dni 


- Dostawa w ciągu 24-48h (za dopłatą) 
- Dostawa w dniu zamówienia (W-wa) 


4x4 Evolution 
AD 2044 PL 


części 


Alkens Artlact 
Airfix Doglighter 
Airline Tycoon PL 
Alrport inc. 

Alice 
Alien vs Predator 
Alone in the Dark 4 


Black 8 White - Edycja kolekcjonerska PL 
Black 8 While PL 

Biade Runner 

Blair Project cz | PL 

Blair with Project cz l - Legenda Coffin Rock PL 


Blair with Project cz. Ill - Historia Ely Kedward PL 9 


Broken Sword 2 PL 
Brydż 99 PL 

CBC Tberian Sun 
Carmageddon TDR 2000 


Casino 2001 
Catan PL 


Championship Manager 2001 


[ ster 8000 


McRae Rally 2 PL 
Golin McRae Rally PL 
Commandos 
Corsairs PL 
Cossacs. Europe 
Creatures 3 
Creatures Adventures 
Crusaders of Might 8 Magic 
Cue Club PL 


ja 2 Próba Czasu PL 


Delta Land Warrio 

Descent 3 PL 

Desperados 

Destruction Derby PL 

Deus Ex 

Devi Irside PL 

Diablo I + Hellfire PL 

Diablo Ii PL - edycja kolekcjonerska 
Diablo I: Lord of Destruction PL 
Die Hard Trilogy 2 
Dracula: Zmartwychwsi 
Drive 

Dune 2000 

Dungeon Keeper 2 PL 
Earth 2140 + misje PL 
Earth 2150 Moon Project Gold PL 

Earth the Moon Project PL (DEM) 
Emergency PL 

Emperor Battle for Dune 

Escape From Monkey Isiand 

Europa Universalis PL 

EulisiandsPL , 

Bdreme Assault PL 

Faliout Tactics PL (Fallout 1 «2 GRATIS/) 
Faraon + Kleopatra + Enc. Egiptu P' 
Faust PL 

Fifa 2000 

Fita 2001 

Fifa 99 

Fianker 2.0 

Flojd PL 

Gangsters 2 

Giants Obywatel Kabuto PL 

Gift + Lew Leon PL 

Głupki z Kosmosu PL 

Soy 17 PL 


Janie PL 


Gruniz PL 
Gta 2 PL 

Half Life Generation 

Halt Lile: Blue Shift 

Heroes IilArmageddons Blade PL 

Heroes of Might £ Magic 3 PL 

Heroes 0! Might 8 Magic lil Shadow of Death PL 
Hidden 8 Dangerous + misje 

Hired Team PL 

Hopkins FBI PL 


Hugo - Odorek i Boberek na Leśnej Olimpiadzie PL 7: 


Hugo Gwiazdkowa Przygoda PL 
Hugo Tropikalna Wyspa PL 

Hugo Zaczarowany Dąd PL 

Hype The Time Quest PL 

Icewind Dale + Misje PL 

Icewind Dale: Heart of Winter PL 

Imperium Galaktica Il 

in Cold Blood 

incubation PL 

Invicus PL 

„Jack Oriando PL 

dagoed Alliance 25. Untinished Business PL 
Jazzjack Rabbit 1 PL 

Jazzjack Rabbit 

„azzlack Rabbit 


16 
Ware Incubalion PL GRATIS: 


Starcraft -Krucjata Libertyego 
Diablo Il - Dziedzictwo Krwi 
Warcraft - Dzień Smoka 


Kangurek KAO PL 
Kapitan Pazur PL 


jdness 2 
Might 8 Magic VII PL 
Myst ll: Exle 
Na Kłopoty Pantera PL 
Nascar 4 
NBA 2000 
NBA Live 2001 


Need for Śpeed V Porshe 
Need for Speed 3 

Need for Speed IV 

NHL 2001 

No One Lives Forever 
Nocturne 


hpoint PL 
al 
nection 2 PL 


us 3 PL 
ily 2001 PL 


w Wikingów PL 


L 
łota edycja PL 
Settlers | PL 


ns 
PL-GRATISI 


Silent Hunter Gommander Edylior 
Silent Thundć 
Sim City 3000 PL 


3000+ Populus PL 
Sims ilanga PL 
Sims 
Sims Bonus PL 
Sims Eldorado PL (Si 
s 


e PL 


Total PL (Sims+Światowe ż 
Skout PL 
Slamtilt 
Solider of Fortune 
Star Trek ) 


ańne Titans PL 
Strike PL 


(01 PL 
Taxi Dnye. 
Test Ore 6 PL 


ark World PL 
racy PL 

Three Kingdoms Fate of the Dragon 
Thunguska PL 

Tomb Raider 3 

Tomb Raider 5 

Tomb Raider IV. 

Tomb Raider (cz. LIV) 


Jerry PL 
Lucky Luck PL 


Tourmament+ Unreal+ Unreal Mission PAK 
Vampire the Masquarade - Redemption 
Virlua Cop 2 

ter 2 


Wehikuł Czasu 
Worms World Part 
Wyspa 7 Skarbó 
x-Beyond the Frontier 
Zeus Pan Olimpu PL 

Zu ny Czarodziej PL. 


0 
79.00 
99,00 
69,00 
99,00 
49,00 
119,00 


119,00 
39,00 
49,00 
119,00 
139,00 
69,00 
49,00 
99,00 
99,00 
7990 
20,00 
49,00 
49,90 
99,00 
99,00 
169,00 
99,00 
20,00 
49,00 
119,00 
99,00 
20,00 
69,00 
98,00 
20,00 
20,00 


99,90 
99,00 
69,00 
21.90 
49,00 
109,00 
79.00 
7900 
128,00 
139.00 
109,00 
149,00 
20,00 
79,00 
119.00 
20,60 
189,00 
7980 
98,00 
79.00 


79,90 
7990 


128.00 
10.00. 


"Gł 27,90 
29,90 


UWAGA ! Powyższy cennik stanowi jedynie część naszej oferty. 
Posiadamy w sprzedaży gry oraz programy wszystkich polskich wydawców i dystry- 
butorów. Jeśli nie znalazłeś interesującej Cię pozycji, zadzwoń i zapytaj, odwiedź sklep 
przy ul.Łopuszańskiej 117/123, czynny od pon. do pt. od godz. 9.00 do 17.00 


- tusz do drukarek - składanie zestawów 


- tonery do drukarek komputerowych pod 

- dyskietki indywidualne potrzeby 
- płyty CDR RAx: 

- pady - modernizacja 

- jojstiki komputerów 

- kierownice E ą 

- klawiatury - instalacja sprzętu 

- pamięć RAM ń j 

- dyski twarde -instalacja | | 

- myszy i wiele innych oprogramowania 


isz mniej. 


ami 


internet zapłac 


| 
| 


alac DIrZEZ 


Nie przegap! Zamaw 


; 
ą 
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„ TAK TUPIĄ STALOWI WOJOWNICY 
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dea- 


apoczątkowany przez firmę 
Activision, a obecnie konty- 
nuowany przez Microsoft 
_. cykl MechWarrior rozsławił 
w komputerowym świecie ol- 
_ brzymie, bojowe roboty zwa- 
_ ne BattleMechami. Orygi- 
+ nalnie stanowiły one część 
= systemu strategicznych 
E gier planszowych, ale 
jak się okazało, system 
ów z powodzeniem dało 
ę przerobić na emocjonujące 
ry akcji. O ich popularności 
_ świadczyć może fakt, iż cały 
"cykl liczy sobie już cztery 
„ części, a wiadomo, iż do 
ostatniej ma się wkrótce po- 

jawić rozszerzenie. 


MECHYSCOMMANDER2 


THE MECHWARRIOR* GAME OF TACTICAL COMMAND 


Z pewnością cieszy to fanów | 
serii, nie zmienia jednak faktu, iż | 


miłośnicy bardziej strategicznego 


podejścia do świata BattleTech przez | 
długi czas radować mogli się tylko 


wiekowym Mechcommande- 


postanowił stworzyć kon- 


a owocem tej de- 


a 


” 7, || "4 


A 


Ą cyzji 


com- 
man- 


— 4 


jest : 


Mech- | 


Podobnie jak poprzednik, MC 2 


jest strategią czasu” rzeczywiste- 


grafiką. Wszystkie roboty wyglą- 


mowane, zaś trafione efektownie 


| eksplodują i rozpadają się na | 
części. Także teren, na którym | 
toczy się akcja wygląda 


*%._ bardzo dobrze, a co waż- 
niejsze, jego ukształtowa- 
* nie ma rzeczywisty wpływ 
na przebieg i rezultat walki. Nie 
jest to przy tym puste pole. Zoba- 
czysz całe kompleksy leśne, zbior- 
niki wodne, bazy i wielkie miasta. 
Wszystko to robi spore wraże- 
nie, zaś posiadacze mocniejszych 
komputerów mogą dołożyć sobie 


jeszcze cienie, tekstury w wysokiej | 


rozdzielczości, ślady przejścia 
robotów i kilka innych drobia- 


zgów. W sumie grafika Mechcom- | | 
mandera 2 wydaje się być lepsza | | 
| od tego co zaprezentowała ostat- | 
nio konkurencja, nic zatem dziw- 


| nego iż ten właśnie aspekt gry bu- 
| dzi największy zachwyt. Przynaj- 
go, która tak jak wiele innych | 
współczesnych gier tego typu 
szczyci się trójwymiarową, dopra- 
| cowaną w każdym szczególe 
„, rem. Szczęśliwie Microsoft 


mniej na początku zabawy. 


System walki 


Choć prześliczna, grafika nie | 
| stanowi największego atutu Mech- 
| dają prześlicznie, są świetnie ani- | 
tynuację także i tej gry, | | 


commandera 2. Głównym magne- 


wany po trosze na Ground Control, 


dach przeniesionych z planszowego 
pierwowzoru. Akcja MC2 rozgry- 
wa się w okresie zmagań trzech 
wrogich stronnictw, które proszą 
o pomoc najemników — czyli Cie- 
bie. W rezultacie zostajesz wciąg- 


| nięty w długą i żmudną kampa- 
| nię, w trakcie trwania której wyko- 
| sem przyciągającym do gry jest | 
| bardzo dobry system walki wzoro- | 


nywał będziesz różnorodne misje. 
Ich cele obejmują atakowanie sił 


| przeciwnika, zdobywanie wrogich 
a po trosze na oryginalnych zasa- | 


baz, przechwytywanie konwojów, 


Piimary Objertiye 
[2 
h 


ochronę własnych instalacji, itp. 
Rzecz w tym, że każdą misję mu- 
sisz wykonać przy bardzo ograni- 
czonej liczbie jednostek, którą w nie- 
wielkim tylko stopniu można po- 
większyć. Dysponujesz co prawda | 


gotówką, ale możesz ją wydać tyl- 
ko na wsparcie lotnicze, jednostki 


stacjonarnej artylerii, zwiad, sondę | 


wywiadowczą i pomoc pojazdu 
naprawczego. Nowych robotów nie 
możesz budować, natomiast możesz 


przejmować wrogie jednostki. Jeśli | 
uda Ci się unieruchomić pojazd | 
przeciwnika, a następnie wezwać | 


mechaników, ci mogą doprowa- 


dzić go do stanu używalności (acz- | 
kolwiek nie mogą przymocować | 


oderwanych części). Otrzymujesz 


wówczas nieco sfatygowaną, ale | 


jednak sprawną jednostkę, która 
może wspomóc Cię w ogniu bitwy. 

W. trakcie pojedynczej misji 
dowodzisz zaledwie kilkoma robo- 
tami, co sprawia, iż trzeba na nie 
znacznie bardziej uważać — bar- 


dziej niż na, powiedzmy, hurtowo | 


produkowanych piechurów z Com- 
mandśConquer. Pozwala to zżyć 
się ze swoją armią, a zwłaszcza 


z pilotami poszczególnych ma- | 
szyn. W tym miejscu trzeba zresztą | 
dodać, iż pod pewnymi względa- | 
mi Mechcommander 2 przypomi- 
na grę role-playing. Twoi piloci | 
zdobywają doświadczenie, a przy | 
przejściu na kolejny poziom w woj- | 
skowej hierarchii mogą wybrać spec- | 


jalizację. Do wyboru jest całe 
mnóstwo różnorodnych dziedzin: 


walka z użyciem broni laserowej, | 


walka w dystansie, wzmocniona 
wytrzymałość i inne. Pilot usta- 


wiecznie biorący udział w akcjach | 
jest w stanie szybko osiągnąć po- | 
ziom doświadczenia, który uczyni | 
zeń prawdziwą machinę zniszcze- - 


| nia. Słabym punktem tego systemu 


| Walcząc, Twoi żołnierze zdoby- 
| wają doświadczenie, stają się 


|do hangaru, 


| udźwig barki desan- 


jest to, iż w zasadzie nie opłaca | 
się zmieniać pilotów na nowych. | 


coraz lepsi i w efekcie szkoda ich | 


| zastępować nawet na pojedynczą | 


misję jakimś żółtodziobem. 


G 
"J 
Drugim, chyba nawet 

ważniejszym od doświadcze- 
nia pilotów czynnikiem decydują: 
cym o wyniku bitwy jest to, jak do- 
bierzesz swoje siły do konkretnej 
misji. Przed każdym zadaniem 
odbywa się szczegółowa od- 
prawa, na której do- 5 
wiadujesz się o ce- 
lach misji i sile prze- € 74 
ciwnika na danym i 
terenie. Wiedząc z kim możesz 
mieć do czynienia przechodzisz 
gdzie możesz 
zarówno wybrać konkretne „92 
modele robotów, jak i je 47 


Dla mechaników 


uzbroić. Ogranicza Cię za- 4 La, 


pas środków finansowych, 


EF 


4/2 


| towej, która przeniesie Twój od- 


dział na miejsce akcji (każdy robot 
i każda część ma swoją wagę) 


| oraz maksymalna temperatura, 


jaką dana jednostka może osiąg- 
nąć zanim przegrzeje się i w rezul- 


tacie wyłączy. Opcji do wyboru 


| maszwiele, przy czym 


ważne jest TW 


p 


Qa 


. va * Ń z 
"YE 
| « 
h to, aby właś- 
" ciwie dobrać środ- 


ki do czekającego Cię 
zadania. Jeśli na odpra- 


5 4Ą, 


wie informowany jesteś „4 
o dużej liczbie jednos- Śi, 


= tek wroga, może za- 


Roboty niekuchenne 


Anubis to jednostka zwiadowcza wyko- 
rzystywana przez Dom lico. Jest 

bardzo szybki i stosunkowo dobrze © 

opancerzony. Potrafi też mocno ude- l: 
rzyć na dłogi dystans aczkolwiek F 

w dłuższej wole nie ma szans « A 
z większymi przeciwnikami. 


Jedna z najlepiej zoprojektowa- 

nych maszyn wykorzystywanych - = 

przez Klony. Mad Cat posiada 4 . 
doskonałe pociski dulekiego Ś. : 4 
zasięgu, które wspierają działa * cj 
laserowe. Z dola przypomina 9 G 
| swojego nieuzbrojonego odpo- A 
wiednika, Katapultę. 


Raven to maszyna przeznaczona do 
zwidu elektronicznego. Jego sensory „Ś%», 
mają bordzo daleki zasięg, a co więcej M 
potrafią również oślepiać czujniki nie-  * 
przyjaciela. Z uwagi na słaby pan- „A- 

cerz i uzbrojenie wymaga eskorty. b 


Jednostka zaprojektowana spec- ACE 


jalnie z myślą o walkach w mieś- 

cie. Ma niewielkie rozmiary, ale jest Ą 
dobrze uzbrojony i doskonale opon- : ju 
carzony jak na robota swej klasy. +4 4 


4 


Wlivre to doskonale uzbrojony robot, 


którego siła ognia jest przerażająca. z 
Dysponuje rakietami dalekiego +” 6 s 
zasięgu oraz działami luserowymi £ 


służącymi głównie do wykończenia 
przeciwników, którzy przeżyli 
pierwszą salwę. 


ej 
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Moim zdaniem 


Li: strategie 
czasu rzeczy 


wistego, a niedoś- 
dgnionym wzorem 
na tym polu wciąż 

IWO pozostaje dla mnie 
Matczyński Starcraft, któ- 

ry choć nie wy- 

gląda tak oszałamiająco jak Mech- 

commander 2, to jednak wciąż 

bije konkurencję na głowę pod 

względem grywalności. Z drugiej 

strony oprawa graficzna Mechcom- 

mandera 2 rzeczywiście pre- 

zentuje się doskonale, zaś uwagi 

«o do słabego modułu SI uważam 

za nietrafione. 

Fakt, iż przeciw- = 

nik czasami nie za- | ( 

chowuje się zbyt 

mądrze, ale w ni- 

czym nie umniej- f 

sza to radości, 

jaką daje gra. 


miast ciężkiego uz- 
brojenia lepiej wyb- 
rać szybkie roboty, 
które zdołają uciec 
przeciwnikowi? 
Z kolei, gdy przyj- 
dzie Ci atakować 
ufortyfikowane ba- 


mieć pod ręką kilka 


uzbrojeniem musisz 


wziąć także pod uwagę ekstra | 
_ gadżety takie jak na przykład sil- 


niki rakietowe, pozwalające Twoim | 


robotom wznieść się na pewien 
czas w powietrze. Gdy w trakcie misji 
musisz szybko przenosić się z miej- 


sca na miejsce lub walczysz na | 
przykład na archipelagu, może być 
| to jedyny wydajny środek transportu. 


WAR 


Bitwa 


Znając cele misji i mając goto- 


wy oddział możesz ruszać do boju. | 
, Przez pierwszych kilka misji ba- 


wiłem się naprawdę świetnie. Robo- 
ty są w MC 2 bardziej inteligentne 


__W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ doskonały engine 
+ bogactwo robotów 
i uzbrojenia 
+ emocjonujące misje 
WADY: 
- słaby moduł SI 
- brak opcji skirmish 


BESK" p ZEDO" 


zy, nie ma to jak | 


ekstra rakiet. Poza | 


_oemt-- m— tut 


zalecane: 


Pentium 3 533, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 16 MB 


' od swoich poprzedników z pier- 


dobrze dobierają środki ataku. 
| Wprowadzono także możliwość 


Twoja maszyna ma celować: nogi, 


Jeśli dobrze opanujesz skróty kla- 
/ wiaturowe, kierowanie robotem 
| staje się naprawdę intuicyjne i owo- 


| jest też i to, że podległe Ci jednostki 
możesz swobodnie łączyć, tworząc 
„wyspecjalizowane grupy. 

O ile walka na otwartej prze- 
strzeni to duża frajda, o tyle praw- 
dziwe emocje zaczynają się, gdy 
musisz zdobywać ufortyfikowane 
obiekty. Możesz zdecydować się na 
frontalny atak, ale znacznie za- 


do dyspozycji wparcie lotnicze 
i jumpjety możesz na przykład pró- 
, bować opanować budynek ste- 
rujący, okolicznymi stacjami obro- 


ny. Wówczas te wezmą na celow- | 


nik przeciwnika, a Ty przez chwilę 
będziesz miał spokój. Ponieważ jed- 
nak budynki mogą swobodnie prze- 


acja nigdy nie będzie pewna dopó- 
ki z planszy nie zniknie ostatni od- 
dział wroga. Jednocześnie ten ostat- 
ni może stosować dobry kamuflaż 


swojego robota, by przestał on 
być dostrzegany przez s 
czujniki, Oczywiście Ty 


» 


również możesz stosować podob- | 
| ne chwyły, aczkolwiek sprawdza- | 
ją się one bardziej w grze wielo- | 


| osobowej. 
Niestety, ogólny pozytywny ob- 


| raz gry szpeci kilka wad, z któ- | 
| rych najpoważniejszą jest chyba 
| to, iż każda bitwa zdaje się być | 
z góry zaplanowana. Próbując kil- | 


| ka razy ukończyć pewną mis- 
ję, zawsze obserwowałem 


+ producent: MICROSOFT © wydawca: MICROSOFT 


+ polski dystrybutor: MICROSOFT 


z anócć 


wszej części Mechaommandera, sta- | 


| rają zejść z lini ognia i same dość | 


ręcznego wyboru broni, tzn. robot | 
| znajdujący się pod Twoją kontrolą | 
| może atakować przy użyciu broni | 
. dalekiego, średniego lub krótkiego | 
| zasięgu. Możesz też określić w co 


cuje zwiększoną efektywnością w | 
walce. Dodatkowym usprawnieniem | 


- wystarczy bowiem, że wyłączy | 


| u wroga ten sam schemat obrony 


i ataku. Moje podejrzenia co do 
faktycznego braku modułu SI-do- 


| datkowo społęgował fakt, iż w grze 


nie ma opcji skirmish. Do wyboru 
masz kampanię, tryb multiplayer 
i możliwość rozegrania pojedynczej 
misji, ale w takich samych warun- 
kach, w jakich występuje ona w kam- 
panii. Oznacza to, że ukończyw- 


| szy raz grę możesz ją na długo 
korpus, czy ramiona przeciwnika. | 


odstawić na półkę, gdyż drugie 
podejście będzie bardzo podobne 
do pierwszego. Co prawda do gry 
dołączony jest edytor misji — w in- 
ternecie szybko powinny zatem 
pojawić się nowe zadania - ale 
myślę, że jest to rozwiązanie 
połowiczne. W programie, na któ- 
ry czekaliśmy tak długo, moduł SI 
powinien być lepiej dopracowany. 

Mimo słabej sztucznej inteli- 
gencji uważam, że Mechcomman- 
der 2 jest grą bardzo dobrą, która 
zapewni Ci mnóstwo pierwszorzęd- 


nej zabawy. Dysponuje świetną 
bawniej jest kombinować. Mając | 


grafiką, równie dobrą oprawą 
dźwiękową, sekwencje filmowe są 


| chyba nawet lepsze niż w CAC, 
| zaś możliwość ręcznego konfiguro 


wania uzbrojenia robotów pozwa- 
la na intrygujące eksperymenty. 
Dodatkową atrakcją jest encyklo- 
pedia przedstawiająca świat Bat- 


 tleTech, wraz z jego historią, 
chodzić z rąk do rąk, Twoja syłu- 


opisem jednostek 
i uzbroje- 


LICH ś 
Dla 4 Ę (7 
sk * 
[8_IMlux 
a A 
W: : 2 : 
tow "fi 
a fanów 7% 5 
s dużych SĄ 
ada A robotów 
h już to sa- 


__ mo powinno być 
24 nie lada gratką. 
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JUŻ W SPRZEDAŻY! 


NIESAMOWITA KOMPILACJA ZAWIERA: 


ERBAPTU 2 = PFT TZN 
|raacx | DUR le UÓTERR + ORYGINALNĄ GRĘ UNREAL 
| OR Św | (Z) | * UNREAL TOURNAMENT 


| 4.7.) « UNREAL MISSION PACK 


= 


A 1 "a M 2] 

1 BZP. 2 DODATKOWE TRYBY GRY 
HA EYORADA "M78DI | DLA UNREAL TOURNAMENT) 
EEN a iemtnmja | © 5O NOWYCH MISJI 


dystrybucja: wydane przez: opracowane przez: patronat: 
> TENMIT,PL 
A ZPiT RICH ód m LEC E N |D) GRUPA HI! HOLDINGS 
nem AFATAUYNI UOWPANY 
Q I POORANSE myz _ TU PRACA W PLAY- 
www. play t.pl www Inlogrames.com TOPY" 
» MARKETING MANAGER 
Unreal"* Tournament ©1999 Epic Games, Inc. All Rights Reserved, Created by Epic Games, lac. tn collaboration with Digital Fxtromes. Published and distributed by Infogramev, AlI other trademarks are tre - BRAND MANAGER 


property of thelr respective companies. Unreal" Mission Pack 1% Return to Na Pali'* ©1998, 1999 Legend Entertalnmenie an Infogrames Campany. All Rights Reserved. Published and distributed by Infogrames. - JĄ YKI 
Legend and the Legend logo are trademark» of Legend Entertainment Company. Unesał* 1998 Epie Game Inc; All eights rasarved, Crented by lipie Gatnes, ine. in collaboration with Digitmi Extreme, __ Mitowanijeiiwnawnał 
Unreal, the Unreał logo and the Epic Logo are trademarks of Epic Games. Usad with portniasion. Publishod and distributed by Infogrames. Infogramev and che tnfogrames logo are tradomarka af Infogrames 
Europe $.A, Microsoftb and Windowań are registered trademarks of Microsoft Corporation, The 30fx tnteractive logo is a reghtored tradorfiark AJD Inc. 4 ©ther tradomarks are the property of hale » httpu/praca.piayit.pl 
5 rospągtive companies. „Az Aa, . k £ 7 
4 mę A 5 TONE WO R Z 
"Va? 54 + a ubkg> w adw sł FAT) 


Jne Edge of Ghaos 


Independence ar £ = 


PIRACTWO NA KOSMICZNĄ SKALĘ 


statnią symulacją | 


kosmiczną za- 


wierającą wątki | 
| ekonomiczne był zna- 
| komity X-Beyond the | 
| Frontier. Od tamtych | 
| <zasów, miłośnicy te- . 
| go gatunku gier nie 
| mieli żadnej okazji by 
| poszaleć w przestrzeni 


i pogłówkować zara- 
zem. Wykorzystująs lu- 


Akcja I-War 2 toczy się 
około sto lat po wydarzeniach 
z pierwszej części, czyli w poło- 


| wie dwudziestego piątego wieku. 


Po ostatniej wojnie kosmicznej, wy- 
dawało się, że wszystko wróci do 
porządku, stało się jednak ina- 
czej. W przestrzeni zapanował 
chaos, a starcia poszczególnych 
grup jak i samotnych przewoźni- 
ków są na porządku dziennym. 
Niestety, w trakcie utarczek giną 


również niewinni ludzie, którzy 
| zrezygnowali już z szukania przy- 


; 7 uż _gód i osiedlili się w koloniach. 
| kę, jaka powstała na 


| rynku, formacja I-Ware 
| stworzyła kontynuację 
| głośnego swojego cza- 
| su tytułu — Indepen- 
| dence War 2 - The 
| Edge of Chaos. 


Od górnika do pilota 


Jednym z takich osadników 
był Twój ojciec, który po pełnym 
przygód życiu zajął się górnict- 
wem. Jego starzy wrogowie nie 
zapomnieli jednak o przesz- 
łości i pojawili się w naj- 
mniej oczekiwanym mo- 


| mencie, zabijając Twego / 


rodziciela, gdy ty miałeś 
zaledwie 12 lat. Zaraz 
po tym wydarzeniu uda- 
łeś się na stację kos- 


| miczną, by tam przy- 


uczyć się do rzemiosła 
kosmicznego pilota. 
Krótko później dos- 

tałeś 


za pośrednic- 
twem poczty *elektronicznej list- 
testament, w którym Twoja nie- 
dawno zmarła babcia, Wyjawia 
Ci, że była piratką i wszystko co 
do niej należało przypada Tobie 
w udziale. 


3) 


Niełatwe życie pilota 


Jak to czasem, bywa w sy- 
mulatorach, na początku swojej 
kariery musisz nauczyć się 
obsługiwać 

wszystkie 


—: a 


my, słabego z po- 
czątku, statku 
kosrhicznego. 
Służy ku te- 
mu tutorial, 
który, z przy- 
krością mu- 
szę stwierdzić, 


jest długi, 
wyjątkowo nudny i na dodatek 
nie można go w żaden sposób 
pominąć. Twoim przewodnikiem 
będzie tajemniczy mężczyzna, 
porozumiewający się z Tobą za po- 
mocą wideofonu, który wprowa- 


CAL JOHNSTON 
Przywódca kosmicznych 
piratów, czyli Ty. 


Z KIM TRZYMAĆ SZTAMĘ? 


dzi Cię w tajniki piłółażu i walki, 
a także będzie udzielał koniecz- 
nych rad w trakcie kosmicznych 
pojedynków. Dzięki samouczko- 
wi można się co prawda nauczyć 
grać, ale, na Boga, można chyba 
było go jakoś urozmaicić. 

Po wstępnej fazie przychodzi 
pora na zasadniczą część gry. 
Pierwsze zadania w |-War 2 nie 
należą do szczególnie skompli- 
kowanych i mają na celu dalsze 
oswojenie gtacza ze środowis- 
kiem (czego innego oczekiwać, 
skoro bohater ma 12 late). A ja- 
kie są to misje? Podczas gry bę- 
dziesz się imał różnych zajęć po- 
cząwszy od drobnych zleceń tran- 
sportowych, poprzez przechwy- 
tywanie obcych ładunków i stat- 
ków, na wykonywaniu precyzyj- 


nych misjach nie będziesz już 
dwunastoletnim chłopcem dos- 
konalącym swoje umiejętności, 
lecz pełnowartościowym pilotem 
i szefem całkiem dobrze zorga- 


nizowanej grupy najemników. 


Odrębną sprawę 
pilotaż, który nie pc 

parzać trudności 
choć w najmniej 
orientuje się w przes 


tego, warto się zapoznać z w. 


ję 
ł 


W zasadzie dopiero w tym mo- ną maszyną i to nie tylko ze 
mencie wychodzą na jaw praw- względu na dużą liczbę syste- 
dziwe zalety gry, a fabuła na-* mów „ albowiem au- 


nych uderzeń militarnych w prze- 
ciwnika kończąc. Często może 
zdarzyć się, iż w trakcie „ruty- 
we polecenia, sprawiające, 
że to co wydawało się łat- 
wym przedsięwzięciem 

| ką pandory. 
ń Wszystkie trudy 
i znoje spotykają się jed- 
Z każdym wykonanym zadaniem 
wzrastają Twój poziom doświad- 
czenia oraz stan konta, co ozna- 
wość ulepszenia statku, lub na- 
wet wymienienia gruchota na 
nowszy model. Awansowanie 
rzeczy łatwych, gra jest bowiem 
naprawdę trudna, a niektóre mis- 
je skonstruowane w taki sposób, 
cierpliwością mogliby przejść je 
bez kilkakrotnego walnięcia ba- 
ranka w ścianę. Warto się jednak 


nowego” zadania nadejdą no- 
okazuje się istną pusz- 

nak z odpowiednim uznaniem. 
cza że staje przed Tobą możli- 
w |-War 2 nie należy jednak do 
że chyba tylko ludzie z anielską 
trochę pomęczyć, gdyż w kan: cj 


LEMUEL SMITH 
Mechanik. 


RZRAELLE TAKAGI 
Pilot myśliwski 
oraz strzelec. 


biera kolorów. Może i trochę 
późno, ale w końcu lepiej tak 
niź wcale. 


Rakiety na horyzoncie 


Jeśli chodzi o walkę, prze- 
ciwnicy początkowo nie grzeszą 
inteligencją, choć nawet mniej 
uzdolnieni adwersaże potrafią 
zajść za skórę, przywalając od 
czasu do czasu rakietą w Twój 
kokpit. Później poziom wyszkole- 
nia wrogów wzrasta i w niektó* 
rych momentach jest naprawdę 
ciężko przetrwać nawet pojeźlyń- 
cze starcie. Każdy ze statków to 
istna forteca naszpikowana ra- 
kietami, działkami laserowymi 
i masą innej smiercionośnej tech- 
nologii, chroniona kadłubem i po- 
lem ochronnym, sprawiającym iż 
rzadko udaje się zdjąć przeci- 
wnika w pierwszym zwarciu. 


LORI TRIEST 
Strzelec oraz pilot. 


torzy umożliwili w |-War 2 wyko- 
nywanie ewolucji jakich dotych- 
czas nie widywało się w innych 
symulacjach kosmicznych. Wy- 
trawni piloci z całą pewnością 


JAFS 
Handlowiec 
i przewoźnik. 


CALEB MAAS$ 
Człowiek, o którym nic 
nie wiadomo. 


tajemnice" swego 


da się im w przy- 
padku gry siecio- 


" wej, w której bę- | 
| | 5€ | 


dą mogli stawić czoła pięciu 
/ żywym, a załem intelignentniej- 


szym od komputera, przeciwni- | 


kom. 


szesnaście układów planetar- 
| nych, do których w każdej chwili 
| można podskoczyć na wyciecz- 
. kę. Wprawdzie nie we wszyst 


ZALETY: 
+ epicki charakter gry 
+ duży obszar działań 


a e 
© cela: — — 


Gd] stan. 


Pentium 2 400Mhz, 64 MB RAM, 


+ ciekawe ewolucje statków 
WADY: 


- wszechświat w kolorze 


Windows 85/98/2000/Me, 


+ polski dystrybutor: -- 
_http://www.independencewar2.com/ 


zupy 
- momentami nużąca akcja 


ŚGK 9/01 


z przyjemnością od- | 
krywać będą kolejne | 


słałku, co przy- | 


| złą muzyką instrumental- 
ną, zmieniającą się wraz 
i z rozwojem sytuacji. 

| kich lokalizacjach coś da się za- | 
| łatwić, niemniej zwiedzanie róż- | 
| nych zakątków wszechświata mo- | 
| że być ciekawym zajęciem. Jest | 


u-_Q— 
(cwi gg: zi) © Jamo) 


zalecane: 


Pentium 3, 128 MB RAM, 
CD-ROM x4, 12 MB akcelerator 3D _32 MB akcelerator 3D 


+ producent: |-WARE © wydawca: INFOGRAMES 


| jednak pewien drobny szczegół, 
| który początkowo mnie rozbawił, 
zaś po jakimś czasie zniesmaczył, | 
| a nawet zdenerwował — próżnia 
| w programie ma wiele kolorów 
' począwszy od żółtego, poprzez | 
| różne odcienie czerwoności i zie- | 
| lonych akcentów. Lecąc przez ta- 
| kie obszary ma się wrażenie, iż 
| wpadło się do iłuściutkiej zupki | 
| pomidorowej lub szczawiowej. | 
| Naszczęście do reszty strony gra- | 
| ficznej nie ma o co się przycze- | 
pić. Obiekty są wykonane bardzo | 
dobrze, a eksplozje i inne efekty | 
świełlne powodują, iż gra cieszy 
oko. Podczas podróży co rusz od- | 
krywasz kolejne niespodzianki | 
w grze, zaś przerywniki filmowe | 


pomiędzy misjami są dość efek- 
łowne, "może za wyjątkiem nie- 


| dopracowanej animacji. 
Oprawa audio nie powinna | 
wbudzać żadnych zastrzeżeń | 
| wśród graczy. Odgłosy pracy sil- | 
| towarzyszący odpalaniu rakiet | 
Trzeba przyznać autorom | 

| ILWar 2, że rozmiar świata gry | 
(i liczba miejsc jakie można, | 
| odwiedzić jest imponujący — aż | 


ników, eksplozje czy też dźwięk 


oraz salwy z działek la- 
serowych budują szcze- 
gólny klimat, który do- 
datkowo podkreśla nie- 


Ogólnie można stwier- 
dzić, iż |-War 2 należy 
do udanych i mimo że 


M4 
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VS-2100a Wasp | VS-2001b Hornet 


NS0-X99 
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VS-INOI 
Storm Petrel 


V$-f102s Firestorm 


zs 


M5-01x 
Exector 


pierwsze wrażenia mogą nasła- | 
wiać gracza negatywnie (mam tu | 
na myśli nużący tutorial), warto | 
jednak weń pograć. Niewątpliwie 
gracze lubujący się w klimatach 

tego typu będą zadowoleni z te- | 


| go tytułu, choć uczciwie ostrze- 


gam, że hitem na miarę Eliłe, 
Frontier, czy Privateer, |-War 2 
po prostu nie jest. 


Diaz 
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RECENZJE 


GDY ŚWIATEM ZNÓW ZAWŁADNĄ OBCY 


ie jestem mizantropem i. nie czuję bynajmniej specjalnej niśchęci 
: do pozostałych przedstawicieli naszej rasy, ale jednocześńiie w ra- 
towaniu w pojedynkę całego świała widzę coś niezwyklę grotesko- 

wego i zarazem bezsensownego. Szczególnie, gdy samotnie przyszło- 
by_mi_zmierzyć się z hordami najeźdźców z-irfej planety, którym to 
poprzednio uległy połączone siły Narodów Zjegnóczonych”No bemiby 

. jak to miałoby się odbyć? Między smarowaniem-dżemem poraqnego 


Raz, dwa trzy 
= zagrasz Ty? 


Historię o takim zabarwieniu 
niestety zbyt często serwuje się 
graczom, psując tym samym już 

na starcie wszelki klimat zabawy. 
Szczęśliwie Freedom: First Resistan- 
ce oferuje bardziej wiarygodną fa- 
bułę, w głównej mierze dlatego, że 
gra oparta jest na książkach znanej 
pisarki sf — Anne McCafłrey. Co 
prawda akcja koncentruje się wo- 
kół jednej bohaterki — Angeli San- 
chez — lecz na szczęście nie jest ona 
działającą dzięki epifanii ratownicz- 
ką-samozwańcem, a raczej typem 
nie do końca zorientowanego w swej 
roli rekruta, który pewnego dnia 
zosłaje wciągnięty w siatkę ruchu 
oporu, szybko stając się dlań ważną 
posłacią — Angela znacznie przy- 
pomina tym samym Neo z Matrixa. 
Panna Sanchez rozpoczyna swą 


działalność w dziewięć miesięcy po 
blitzkriegu zafundowanym Ziemia- | 
nom przez rasę Catteni, która obecnie 
niepodzielnie włada naszą planetą. 
Zanim przenikniesz w szeregi 
ruchu oporu (co okazuje się w mia- 
rę prostym przedsięwzięciem), cze- 


. łosta a lekturą prasy codziennej miałbym w ółśnieniu nagle stwierdzić: 
)- 


„Fa! dzisiaj ruszę na ratunek moim kochanym ziómikom."? 


| ka na Ciebie o wiele bardziej wy- 


magające zadanie, czyli instalac- 
ja gry. Czynność ta, choć teorety- 
cznie prosta, nie zawsze kończy 
się sukcesem: z czterech kompute- 
rów, na których Freedom: First Re- 
sistance usiłowałem zainstalować, 
jedynie dwa „dogadały się” z tą chi- 
meryczną grą, ale tylko jeden z nich 
oferował satysfakcjonującą pręd- 
kość odświeżania i wystarczająco 
małą częstotliwość „haczenia się” 
rozgrywki. Gra po prostu nie współ- 
pracuje z pewnymi kartami graficz- 


nymi (warto przed zakupem gry 
sprawdzić listę kompatybilności na 
stronie internetowej RedStormu by 
uniknąć przykrych niespodzianek), 
ale to nie jest jej jedyny problem 
techniczny. W trakcie walki natra- 
fić można też na bugi, z reguły do- 
tyczące ruchu przeciwników. Ponad- 
to Freedom: First Resistance, uży- 
wając zmodyfikowanego engine'u 
Rainbow Six: Rogue Spear, cierpi 
na takie same dolegliwości, jak 
poprzednie dzieło RedStorm, ale 
o tym w dalszej części tej recenzji. 


Pojedynczo p 


Anne MeCaffrey's Freedom: 
First Resistance to trójwymiarowa 
gra przygodowa ze skromnym, wy- 
soce uproszczonym, elementem 
zręcznościowym. Widok oferowany 
w grze to perspektywa trzeciej oso- 
by zza pleców wybranej postaci 
schemat znany od zamierzchłych 
czasów pierwszej części Tomb Rai- 


dera. Freedom: First Resistance łą- | 


czy z cyklem gier o Larze Croft jesz- 
cze jeden element, a mianowicie to, 


że główna bohaterka jest bardzo . 
atrakcyjną (jak na wirtualne warun- | 


ki) kobietą. W grze RedStormu do 
odtworzenia ruchów postaci wyko- 
rzystano ponad 700 ujęć, dzięki 
czemu Angela porusza się zarów- 
no realistycznie jak i całkiem ponęt- 
nie, szczególnie w trakcie swobod- 
nego marszu, kiedy to zmysłowo 
kręci, hm... biodrami. Szkoda tylko, 
że dobre wrażenia wizualne z og- 
lądania postaci z daleka, zdecydo- 
wanie zacierają się w trakcie zbli- 
żeń kamery, kiedy to kanciastość 
figur jest aż nadto widoczna by 
można ją pominąć milczeniem. 
Wracając jednak do sed- 
na rozgrywki, gra oferuje 
iedynie tryb jednoosobowy fi 
- kampanię, na którą skła- 
da się osiemnaście misji. 
Autorzy nie zaoferowali 
żadnej opcji wieloosobo- 
wej, choć przy ilości na- 
potkanych przeciwników, 
NPC jak i możliwości występo- 
wania w drużynie do trzech 
postaci równocześnie, w grze 
niewątpliwie drzemie spory 
potencjał multiplayerowy. 
Niestety, z sobie tylko zna- 
nych względów progra- 
miści RedStorm owych 
możliwości nie wykorzys- 


gd 


tali i graczowi pozostaje zabawa 
w pojedynkę. 


W kampanii oczekiwać się bę- 
dzie od Ciebie spełnienia różno- 
rodnych misji, przykładowo odna- 
lezienie jakiejś ważnej dla 

ruchu oporu osoby, wy- 
konanie akcji sabotażo- 
wej, zdobycie pewnych 
materiałów i tak dalej. 
Drogi prowadzą- 
cej do ukończe- 
nia misji za spec- 
jalnie oryginalną 
uznać nie wy- 
pada — w więk- 
szości przypad- 
ków sprowa- 
dza się to do 
odszukania ok- 
reślonych przed- 
miotów i właściwe- 
go ich wykorzysta- 
nia. Nazbyt częs- 
to oznacza to zwy- 
czajne otwarcie 
drzwi przy pomo- 
cy wcześniej zna- 
lezionego klucza. 


Ponadło wielokrotnie biegać trze- 
ba od jednego NPC do drugiego, 
bo na przykład jeden z nich ma 
klucz, ale zechce w zamian wejść 
w posiadanie noża będącego włas- 
nością kogoś innego. Godne pod- 
kreślenia jest to, że postacie neu- 
tralne proszą od czasu do czasu, byś 
wypełnił dla nich misje poboczne, 
co pozwala Ci zyskać ich przy- 
chylność i pomoc, a to z kolei wa- 
runkuje powodzenie głównej misji. 

Możliwość interakcji z otocze- 
niem następuje tylko wtedy, gdy da- 
na postać lub przedmiot podświet- 
lony jest na niebiesko. Poza wspom- 
nianym wcześniej znajdowaniem 
i manipulowaniem przydatnymi rze- 
czami, esencję rozgrywki stanowią 
dialogi. Są one bardzo rozbudo- 
wane, ale przyznać trzeba, że choć 
miejscami lekko nużące, to jednak 
zawsze w sposób logiczny odnoszą 
się do rozwijającej się fabuły. Pro- 
wadzenie rozmów dostosowane 
jest do kanonu gatunku — istnieje 
kilka możliwości odpowiedzenia 
na słowa rozmówcy, ale odniosłem 
wrażenie, że i tak prędzej czy póź- 
niej konwersacja przyniesie z góry 
określony rezultat. Nawiasem mó- 
wiąc, miejscami kontynuacja dia- 
logu bywa odrobinę nielogiczna, 
brzmi to mniej więcej tak, jakby 
ktoś na pytanie: „która godzina?”, 
odpowiedział: „twój samochód ma 
zbite światło stopu”. Marginalny 
element zręcznościowy, o którym 
wcześniej wspomniałem, to poty- 
czki z przedstawicielami okupanta 
i kolaborującej znim Władzy Pro- 
wincjonalnej. Ten aspekt rozgryw- 
ki, choć do dyspozycji masz sporo 
rodzajów broni, raczej nie zaspo- 
koi apetytów bardziej wymagają - 


| cych graczy. Walka toczy się do- 


piero wtedy, gdy nad głową nie- 


przyjaciela wyświetli się zielony . 


JAK WYDOSTAĆ SIĘ 
ZE SKLEPU 


Latynoska piękność 


Imię i nazwis 

Wygląd: 

Wiek: 

Status matrymonialny: 


(el w życiu: 
Sposób mówienia: 
Sposób chodzenia: 


Cechy charakterystyczne: 


reedom: 

First Resis" 
tance robi na 
mnie 
gry, z którą twór- 


DNC v zbytnio się 
Ndamczak pospieszyli, grze- 
biąc w ten sposób 


wszelkie szanse na sukces. W grze 
tej doszukałem się zbyt wielu po- 
ważnych niedoróbek, by móc uznać 
ją za coś, na co w ogóle warto mar- 
nować czas; lenistwo progra- 
mistów najwyraźniej widać w sil- 
niku, który choć na pozór całkiem 
przyjemny dla oka, nie uchronił się 
od bugów prześladujących już 
| wcześniejsze produkcje RedStor- 
| mu. Wymieszanie gatunków też 
się twórcom nie udało, a w innych 
dziedzinach brak 
jest jakiejkolwiek 
innowacyjności. 
Słowem: gra ta 
razi przeciętniac- 
twem i absolutnie | 
nic nie wnosi do 
gatunku. 


Moja ocena 
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wrażenie 


trójkąt, a bitwa to niestety jedynie 
bezładne klikanie myszą — nie ma 
ani funkcji celowania, ani snajper- 
skich strzałów z dalszej odległoś- 
ci, nie mówiąc już o opracowaniu 
jakichkolwiek kombosów. Ujmując 
to inaczej — masz do czynienia 
z bitwami w opcji dla leniwych i... 
mało wymagających, bo jakże kry- 
tyczny umysł może wybaczyć twór- 
com, że zlikwidowanie przeciwni- 
ka przy pomocy krótkiego noża wy- 
maga prawie tyle samo ciosów co 
strzelanie do niego z bliskiej odleg- 
łości z pistoletu Beretłaż Wrażeń 
z pola walki nie poprawia też mo- 
duł SI - wręcz przeciwnie, tak otu- 
manionych oponentów dawno nie 
miałem przykrości spotkać. Jedni 
potrafią nie wiadomo jak i dlacze- 
go nakryć Twą postać, gdy ta się 
cicho skrada, a innym w trwaniu 
nieruchomo na swoim posterunku 
nie przeszkadza nawet to, że oto 
z hukiem otworzyłeś drzwi na 
wprost ich tępawych oblicz. 


W Twojej drużynie może wys- 
tępować do trzech postaci jedno- 


cześnie, lecz z przykrością muszę 
stwierdzić, że nie jest to rozwią- 
zanie praktyczne, ani tym bardziej 
wygodne. Zarzut braku prak- 
tyczności opieram na mq>- 
tym, że właściwie nie j 
ma dużej różnicy 
między umiejętnoś- 
ciami Twoich pod- 
opiecznych przez co 


ZALETY: 

+ spójna fabuła 

+ solidna grafika 

WADY: 

- kłopoty z instalacją 

- problemy z operowaniem 
w zamkniętych przestrze- 
niach 

- słabe SI 

- mało innowacyjne zagadki 
i zbyt uproszczony moduł 
walki 


cena: 89zł IB - 


|<. pwowagą 


PC Pentium 2 233, 64 MB RAM, 
SVGA 4 MB, Windows 95 


REDSTORM 
LEM 


UBISOFT 


http://www.redstorm.com 


dowolna postać jest w stanie wy- 
konać każdą wymaganą w danej 
chwili czynność. Z wygodą jest jesz- 
cze gorzej — członków kompanii 
można pogrupować tak, by podą- 
żali za osobą, którą aktualnie ope- 
rujesz, jednakże częstotliwość ich 
gubienia się gdzieś po drodze 
z zupełnie abstrakcyjnych powo- 
dów jest doprawdy irytująca, do- 
datkowo postaci częstokroć bloku- 
ją się wzajem w wąskich koryta- 
rzach to wada, która charak- 
teryzowała już Rogue Spear. Właś- 
ciwie sens posiadania drużyny uza- 
sadniony bywa tylko w chwilach, 
gdy postaci muszą znaleźć 
= Się W tym samym momen- 
cie w różnych miej- 
scach (czasowe otwie- 
ranie drzwi), lub gdy 
wspólnie stawiają 
czoła wrogim jed- 
nostkom. 
Wyłtknąwszy 
| wszelkie 
wady silni- 
ka Freedom: 
First Resistan- 
ce, nie zapomi- 
nam jednak o je- 
go podstawowej za- 
lecie, czyli wyglą- 
dzie środowiska za- 
równo wewnątrz bu- 
dynków, jak i na zew- 
nątrz — robi ono jak 
najbardziej przyzwoite 
wrażenie. Tak jak już 
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nadmieniłem parę akapitów wcześ- 
niej, ruchy postaci też robią wyjąt- 
kowo dobre wrażenie, gorzej jest 
z ich prezencją z bliska. Jeśli cho- 
dzi o muzykę, to jest ona dosyć 
ciekawa, ale rozwiązaniem zupeł- 
nie nie na miejscu jest jej cykliczne 
odtwarzanie — całkowicie psuje to 
nastrój napięcia. W pewnym mo- 
mencie, gdy skradałem się w ab- 
solutnej ciszy za plecami strażnika, 
nagle zabrzmiał tak głośny frag- 
ment utworu, że aż podskoczyłem 
na krześle spodziewając się gwał- 
townego ataku, podczas gdy nic 
się w rzeczywistości nie działo. 


Zachowaj grę lub spokój 


Ostatnią większą wadą Free- 
dom: First Resistance jest tylko jed- 
no miejsce na zapis gry, tak więc 
strzeż się przed beztroskim nim 
szałowaniem — może się to skoń- 
czyć koniecznością rozegrania 
całej|!) gry od początku. Warto 
więc, grając w produkt RedStor- 
mu zachować spokój oraz zimną 
krew, a w ogóle najlepiej jest wy- 
kazać się jeszcze większym roz- 
sądkiem i grę tę taktownie ominąć 
= zbył wiele widzę w niej poważ- 
nych niedoróbek, by bez wyrzu- 
tów sumienia polecić jej kupno. 
Dobre i ambitne pomysły to jeszcze 
nie wszystko — należy je jeszcze 
sprawnie zrealizować, a w tym 
elemencie programiści zdecydowa- 
nie zawiedli. 
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Niebezpieczeń: 


Dzielny poszukiwaczu prz 
na niespokojnych ziemiaci 
Szykuj swoją broń i 
Poznaj ponad 500 przy 
spod najciemniejszej g 
Poznaj swoją historię, rozwiąz 
po drodze liczne zadania pot 
Zwiedzaj ogromny świat Arcan I 
samotnie lub zaproś przyjaciół c 
ieloosobowej. ć 


Dla wszystkich miłośników gier fabula 

stworzyliśmy jeden z najdokładniejszye 

systemów RPG, jakie kiedykolwiek powsta 
tym wymiarze, jak i w innych. 
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NIEREALNA ODYSEJA 


lotań 


iedy dawno, daw- E 


no temu — w skali 


upływu czasu mie- 
rzonego nowościami 
w świecie gier kompu- 


terowych — pojawił się 


Unreal, akurat leczy- 


łem się z ciężkiego 


przedawkowania gra- 
mi 3D. Mój psychoana- 
lityk zalecił mi wówczas 
odpoczynek i zmianę 
trybu życia, w związ- 
ku z czym zacząłem 
namiętnie przesuwać 
miniaturowych żołnie- 
rzy i wszelkiej maści 
pojazdy w RTS-ach. 
Unreala przywitałem 
zatem dość chłodno, 
doceniając kunsztow- 
ną oprawę, atmosferę 
i grywalność, ale rów- 
nocześnie stanowczo 
odmawiając przyjęcia 
pierwszej dawki od 
częstujących mnie ko- 
legów. 


Niestety, muszę ze skruchą 
przyznać się do tego, że kuracja 
nie udała się i dość szybko 
wróciłem do nałogu. Z drżącymi 
rękoma rzuciłem się na starego 
i sprawdzonego Shadow Warriora, 
który na jakiś czas wystarczył, cho- 
ciaż pełne zaspokojenie wymaga- 
ło coraz większych dawek. Z tego 
powodu zacząłem rozglądać się 


za silniejszymi środkami i tak zna- | 


lazłem się sam na sam z wersją de- 
monstracyjną Unreal Tournamental. 
Obecnie, po dwóch latach grania, 
nauczyłem się jakoś żyć ze swoim 
uzależnieniem. W świetle tych fak- 
tów nie dziwi chyba, że nadesłany 
do redakcji pakiet gier o tytule To- 
tally Unreal wpadł właśnie w mo- 
je ręce. 

Z lekkim niepokojem, ale też 
i wielkimi nadziejami, zainstalowa- 


! U Unrea 


łem na HD wszystkie gry i dodatki 
dostarczone w pakiecie, czyli: 
Unreal, Unreal Mission Pack: 
Return to Na Pali i Unreal Tourna- 
ment. Gdzieś w głębinach świado- 
mości czułem się przy tym jak ar- 
cheolog, który ma za chwilę sta- 
nąć oko w oko z najstarszymi hie- 
roglifami, których odczytanie poz- 
woli mu zgłębić tajemnice życia 
dawno wymarłej cywilizacji. Coś 
na kształt wyprawy do źródeł mo- 
ich aktualnych fascynacji, czy jak 
kto woli nałogów. 

Oczywiście na pierwszy ogień 
poszedł Unreal. Z całą pewnością 
gra nie robi już takiego wraże- 
nia, jak miało to miejsce w chwi- 
li wprowadzenia tego tytułu do 
sprzedaży (dla przypomnienia 


| - rok 1998!). Tym niemniej nadal 


reprezentuje bardzo wysoki po- 


, jest 


| | na pokładzie. 
"W. tym mo- 
| mencie zaczy- 
i na się właści- 
wa akcja gry, 


' przyjdzie gra- 
' czowi nieustan- 


cie, przy okazji 
' poznając historię 
(i kulturę rdzennych 
| mieszkańców pla- 
| nety Nali. Jak oka- 
' zuje się w trakcie 


ziom. Tajemnica „długotrwałej 


' młodości” nie tkwi jedynie w sa- 
' mej grafice i dźwięku, które obec- 


nie odbiegają już od standardów 
ustalonych dla gier 3D, ale w pre- 
cyzyjnej budowie świata oraz róż- 
norodności ekwipunku i uzbroje- 
nia. Twórcy Unreala zadbali o to, 
aby w żadnym momencie gracz 
nie poczuł się znudzony kompute- 
rowym otoczeniem. Spod nóg ucie- 
kają niewielkie stworzonka, na tle 


' chmur szybują różnego rodzaju 


zwierzęta latające, natomiast wo- 


/dę zaludniają mniejsze i większe 


gatunki ryb. Wspaniałe krajobrazy 
uzupełnia zróżnicowana roślinność, 
strumienie i wodospady. W tym bo- 


' gałym w detale otoczeniu dość re- 
/ gularnie pojawiają się groźniejsze 


akcenty, zazwyczaj dobrze uzbro- 
jone i niechętnie nastawione do 
obcych. 

Osobom niewtajemni- 
czonym w zawiłości świa- 
ta Unreala przedstawię 
krótko fabułę. Gracz 
wciela się w postać 
więźnia przewożo- 
nego specjal- 
nym  stat- 
kiem kos- 
micznym 
o nazwie 
Vortex 
Rikers. Z po- 
wodu anomalii 
grawitacyjnych 
statek zboczył z kur- 
su i rozbił się na nie- 
znanej planecie. Głów- 
ny bohater przez długi 
czas pozostawał nie- 
przytomny, a gdy 
doszedł do sie- 
bie odkrył, że 
ostatnią 

istotą 


żywą 


w czasie której 


nie walczyć o ży- 


przemierzania kolejnych pozio- 
mów, Nali mieli nieszczęście zet- 
knąć się z krwiożerczymi plemio- 
nami Skaarjów i obecnie większa 
część ich świata znalazła się pod 
okupacją. Głównym zadaniem 


naszego bohatera jest ucieczka 


z planety Na Pali. 

Unreal właściwie nie zawiera 
elementów czysto zręcznościo- 
wych, a przejście kolejnych eta- 
pów wymaga głównie sprytu i od 
czasu do czasu odpowiedniej „siły 
perswazji”. Niektóre z zagadek ja- 
ko żywo przypominają te, z który- 
mi borykała się Lara Croft: na 
gracza czekają zapadnie, sekret- 
ne przejścia, ukryte dźwignie, 
pomieszczenia dostępne dopiero 
po zalaniu wodą i inne niespo- 
dzianki. 

W rok po wydaniu Unreala 
dla wszystkich miłośników „nie- 
realnego” świata przygotowano 
niespodziankę w postaci dodatku 
pod tytułem Return to Na Pali. Jest 
ło samodzielny produkt, nie wy- 
magający posiadania podstawo- 
wej wersji gry. Zdarzenia przed- 
stawione w dodatku rozpoczynają 
się bezpośrednio po zakończeniu 

pierwszej części, w której głów- 
nemu bohaterowi udało się 
uciec z planety Na Pali 
w małej szalupie ratun- 
kowej. Na nieszczęście 
zostaje ona przechwyco- 
na przez wojsko- 


wy krążownik UMS 
Bodaga Bay. Jako 
były więzień, 
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prowadzony przez gracza boha- 
ter nie ma zbyt wiele do powie- 
dzenia i zostaje zmuszony do po- 
wrołu na Na Pali. Celem nowej roz- 
grywki jest odnalezienie wojsko- 
wego statku kosmicznego, który 
- podobnie jak wcześniej Vortex 
Rikers — rozbił się na powierzchni 
planety. W stosunku do Unreala 
dodatek Return to Na Pali charak- 
teryzuje się niewielkimi zmianami 
w systemie gry. Na gracza cze- 
kają także nowi przeciwnicy: 
Pająki, Stadni Myśliwi (coś dla 
miłośników dinozaurów) i Kos- 
miczni Marines (ukłon w stronę 
Aliens] oraz nowe bronie: 
Granatnik, Wyrzutnia 
Rakiet i Karabin Sztur- 
mowy. Pewnym 
minusem w sto- 
sunku do Un- 
reala jest brak 
ciągłości akcji. 
Poszczególne eta- 


py kończą się ekranem „Kill Statis- 
tics”, który psuje nieco atmosferę 
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gry, niejako sprowadzając ją do 
pospolitej strzelanki. 

Trzeci składnik pakietu jest naj- 
młodszym dzieckiem w nierealnej 
rodzince. Powstał pod wpływem 
uwag dotyczących niedociągnięć 
Unreala w trybie rozgrywki wielo- 
osobowej i dóść mocno różni się 
od pierwowzoru. W celu podkreśle- 
nia owych różnie nadano produk- 
towi nową nazwę Unreal Tourna- 
ment. Stanowi on konkurencję dla 
powstałego w tym samym czasie 
Quake'a 3 i moim zdaniem wyraź- 
nie przewyższa go pod względem 
grywalności. Wyższość Unreal Tour- 
nament przejawia się przede wszyst- 
kim w lepszym doborze uzbroje- 
nia (każda z broni ma przynaj- 
mniej dwa tryby strzelania) oraz bo- 
gatszym zestawie standardowo dos- 
tępnych trybów gry. W pakiecie To- 
tally Unreal dostępna jest wersja 
4.36 Unreal Toumament, co pozwa- 
la grać na wszystkich dostępnych 
przez internet serwerach bez ko- 
nieczności ściągania uaktualnień. 


Podsumowując zawartość pa- 
kietu Totally Unreal powiem krót- 
ko: to niezbędnik dla każdego gra- 
cza FPP. Szczególnie dla tych nie- 
szczęśników, którzy nie mogli za- 
poznać się wcześniej z Unrealem, 
zwłaszcza w jego najdoskonalszej, 
sieciowej wersji. 


toomek 


ZALETY: 

+ bogactwo scenografii 

+ różnorodność broni 

+ inteligentni przeciwnicy 

+ różnorodne tryby walki 
sieciowej 

WADY: 

-* pewna monotonia 
poziomów 

- duża objętość na HD 


ie tak dawno na 

ekranach kin goś- 

ciła hollywoodzka 
superprodukcja „Pearl 
Harbor”. Miliony wyda- 
ne na promocję przy- 
niosły spodziewany re- 
zultat: do kin przyszły 
tłumy ludzi, a nazwa 
filmu stała się bardziej 
znana, niż nazwa 
geograficzna. Na suk- 
cesie tego dzieła, po- 
dobnie jak swego cza- 
su na „Titanicu”, pró- 
bują obecnie zarobić 
inne gałęzie przemys- 
łu. Zatem po producen- 
tach gadżetów, wydaw- 
cach albumów i ksią- 
żek, do dzieła zabrali 
się również producenci 
gier. Efekt tego trafił 
obecnie na rynek i śmia- 
ło można stwierdzić, iż 
Pearl Harbor: Zero 


Hour nie powtórzy suk- 
cesu filmu o podobnym 


tytule. 
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Krótki wykład 


Osobom, które opuściły lekcję 
historii poświęconą atakowi na 
Pearl Harbor wyjaśniam, iż fakt 


ten miał olbrzymie znaczenie dla 
losów wojny. Po trwających przez 
wiele miesięcy rokowaniach po- 
między Japonią i Stanami Zjedno- 
czonymi, przywódcy Kraju Kwił- 
nącej Wiśni postanowili dłużej 
nie pertraktować i z zaskoczenia 
zaatakować siły amerykańskie. 
Jako cel ataku wybrano port, 
w którym zdaniem wywiadu mia- 
ła stacjonować spora część Floty 
Pacyfiku łącznie z lotniskowcami. 
Ostatecznie jednak w Pearl Har- 
bor pozostało tylko kilka okrętów, 
dlatego też rzeczywiste zniszcze- 
nia nie były tak katastrofalne dla 
Stanów Zjednoczonych, jak to za- 
kładał japoński plan. Samoloty 
japońskie zatopiły i uszkodziły 
osiem pancerników, a wskutek na- 
lotów zginęło około dwa i pół ty- 
siąca osób. 

Atak ten miał jednak duże zna- 
czenie polityczne. Przede wszyst- 
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kim opinia publiczna żądała od- 
wetu i zwiększenia bezpieczeń- 
stwa terenów należących do USA. 
Przedsiębiorcy i producenci uz- 
brojenia zaczęli lobbing w kon- 
gresie, zdobywając poparcie dla 
nowych zamówień dla armii. 
Wszystko to spowodowało przy- 
stąpienie Stanów Zjednoczonych 
do wojny oraz wsparcie militarne 
i przemysłowe państw walczą 
cych z Rzeszą i Japonią. 


Informacji tych próżno jed- 
nak szukać w grze Pearl Harbor: 
Zero Hour. Jest tu tylko długa 
i nudna scena podczas której sa- 
moloty japońskie atakują okręty. 
Możesz w tym czasie przełą- 
czać się pomiędzy poszczególny- 
mi pancernikami, aby oglądać po- 
stępujące dzieło zniszczenia. Sce- 
na ta nie ma zbyt wiele wspólne- 
go z realiami historycznymi: stat- 
ki są inaczej rozmieszczone niż 
były sześćdziesiąt lat temu i cu- 
mują, o dziwo, bezpośrednio przy 
plaży. Jeżeli pragnąłbyś jeszcze 
czegoś więcej na temat historii, 
ło w jednej z misji można ścigać 
i niszczyć uciekające na resztce 
paliwa samoloty japońskie. Na 
dobrą sprawę gra Pearl Harbor: 
Zero Hour, mogłaby z powodze- 
niem nazywać się „Gełtysburg”. 
Wartość historyczna i zgodność 
z realiami tak samo by się zga- 
dzała, tylko że najbliższa okrąg- 
ła rocznica tamtej bitwy będzie 
dopiero za dwanaście lat. 


Zero emocji 


Pearl Harbor: Zero Hour to 
gra zręcznościowa przypinająca 
nieco pod względem zasad walki 
ośmiobitowego Blue Maxa. Two- 
im zadaniem jest niszczenie wro- 
gich samolotów, instalacji i okrę- 
tów, a także lądowanie co pe- 
wien czas celem zatankowania pa- 
liwa. Zasady sterowania i orien- 
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tacja w wysokości także nie 
zmieniły się od czasów Blue 


Maxa. Możesz zrzucać bomby, | 


strzelać, przyspieszać i zwalniać 
przy lądowaniu, natomiast Wyso- 


kość oceniasz po wielkości cienia 


własnego samolotu. 


Wśród zaledwie dziesięciu 


dostępnych w grze misji występu- 
ją takie, których akcję umiesz- 
czono w innych historycznych 
miejscach. Można tym samym 
trafić na bitwę o Midway, czy wal- 
czyć nad Okinawą. Zdecydowa- 
nie gorzej jest ze zróżnicowa- 
niem misji i ich atrakcyjnością, 
a poszczególne zadania różnią 
się jedynie ilością celów. Możesz 
zdecydować się na zniszczenie 
dwóch statków transportowych, 
albo trzech dowolnych okrętów, 
lub też jednego lotniskowca i jed- 
nego niszczyciela. Wybór skrom- 
ny, ale za to należy do Ciebie. 

Aby rozpocząć misję musisz 
jeszcze wydać posiadane punkty 
na jeden z samolotów. Warto roz- 
ważnie dysponować budżetem, bo- 
wiem w przypadku niepowodze- 
nia, zostaniesz później zmuszo- 
ny do używania mniej skutecz- 
nych i wolniejszych maszyn. Zdo- 
bycie punktów następuje oczywiś- 
cie za wypełnienie zadania, ale 
także za pewne nadprogramowe 
działania. Może to być osłona 
własnych statków przed atakiem, 
czy zniszczenie budynków nie 
przewidzianych w planie. 

Zbyt wielu dobrych słów nie 
można powiedzieć też o grafice 
Pearl Harbor: Zero Hour. Z dale- 
ka wszystko wygląda ładnie: stat- 
ki kołyszą się na wodzie, samo- 
chody jadą drogami. Przy zbli- 
żeniu jednak okręt wygląda po- 
dobnie jak papierowe modele kle- 
jone przeze mnie w dzieciństwie, 
kiedy to po zmontowaniu kadłu- 
ba i umieszczeniu kilku wieży- 
czek z działami, traciłem ochotę 
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na doklejanie większej ilości szcze- 
gółów. Całość, ze swoim izomet- 
rycznym rzutem, przypomina nie- 
co starą serię Desert Strike i Jungle 
Strike, obawiam się jednak, że po- 
równanie wypada na korzyść tych 
ostatnich. 


Godzina szczerości 


Kodeks moralny producen- 
tów gier — gdyby takowy istniał 
— powinien zabraniać wydawa- 
nia podobnych dzieł do Pearl 
Harbor: Zero Hour, i dodatkowo 
żądania za nie pieniędzy od gra- 
czy. Gdyby produkcja ta była 
udostępniona za darmo w sieci, 
to być może skusiłaby wiele 
osób, poszukujących prostej roz- 
rywki na kilka godzin. Tymcza- 
sem wydawca postanowił zała- 
pać parę punktów od naiwnych, 
skuszonych głośnym tytułem, 
użytkowników komputerów. Nie 
sądzę jednak, aby plan ten miał 


ns _A__ 
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szansę powodzenia, bo Pearl 
Harbor: Zero Hour to tandeta 
straszna i kropka. 


Maciej Jasiński 
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+ prosta obsługa 
WADY: 

- zaledwie 10 misji 

- podobieństwo 
poszczególnych zadań 
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ROK NIE WYROK 


glądając codziennie serwisy informa- 

cyjne, czy też seriale telewizyjne do- 

wiadujemy się o dziesiątkach kradzie- 
ży, napadów na banki i konwoje przewo- 
żące pieniądze. Obserwując zapisy z miej- 
sca przestępstwa wydaje się, iż przygoto- 
wanie takiego skoku jest niezwykle 
łatwe. Zapewniam Wos, jed- 
nak iż los zawodowego 
złodzieja naprawdę 
jest trudny, a przeko- 
nałem się o tym do- 
pracowując żmud- 
nie przez wiele 
godzin plany na- 
padów w grze 
The Sting. 


Główny bohater 
gry The Sfing to Matt 
Tucker, młody i zdol- 
ny przestępca, który 
złodziejskiego rze- 
miosła uczył się u le- 
gendarnego Sinclaira. Nie- 
stety, ostatnie lata Matt 
spędził w więzieniu i wy- 
szedł nieco z wprawy. Jed- 


Ż] 


Przestępstwo Ę 
popłaca 


| 


nak sztuki przeprowadzania wła- 
mań, podobnie jak jazdy na ro- 
werze, nigdy się nie zapomina. 
Dlatego też Matt będzie miał teraz 
okazję powrotu do zawodu 
i udowodnienia, iż to on jest naj- 
większym przestępcą w mieście. 

Udane działania, które podej- 
miesz w imieniu Matta, zaowocu- 
ją podniesieniem jego prestiżu 
i chętniejszą współpracą innych 
przestępców. Łupy i gotówka po- 
chodzące ze skoków posłużą do 
kupna nowych przedmiotów, czy 
samochodów. Natomiast sam głów- 
ny bohater wraz z kolejnymi wła- 
maniami będzie rozwijał swoje ce- 
chy, tak aby działać jeszcze szyb- 
ciej i sprawniej. 


Egon ma plan 


Zanim jednak zaczniesz od- 
nosić sukcesy będziesz musiał pre- 
cyzyjnie zbadać obiekt, który ma 
paść Twoim łupem i dobrać sobie 
odpowiednich kompanów do skoku. 
Podczas oględzin będziesz mógł 
zaglądać przez okna, po- 
szukiwać systemów alar- 
| mowych, liczyć czas wy- 

w A konywania obchodów przez 

IŹA.N strażników i policjantów, 

a także stworzyć listę 
potrzebnych narzędzi. 

Mając już pełen zestaw 
danych w zaciszu swojego 
pokoju możesz przystąpić 
do nagrywania planu 
— w sensie jak najbar- 

dziej dosłownym. Po 
zebraniu ekipy, odpo- 
wiednim wyekwipowa- 
niu i doborze samo- 
chodu przenosisz się 
na teren miejsca przestęp- 
p stwa. Wówczas urucha- 


p miasz na anie i wy- 
2 grywi wy 


) 


konujesz wszystko tak, jakby był to 
prawdziwy skok. Musisz zwracać 
uwagę na odłączenie alarmów, 
poziom hałasu przy wywarzaniu 
drzwi i okien, strażników widzą- 
cych każdy szczegół odbiegający 
od normy i chętnie zaglądających 
do wnętrza pilnowanych obiektów. 
Później obserwujesz już tylko, jak 
automatycznie Matt wypełnia Twój 
plan i analizujesz wszelkie błędy, 
przygotowując się do udoskonale- 
nia skoku. 

Chociaż opracowywanie pla- 
nów jest najatrakcyjniejszym ele- 
mentem gry, to jednak dziesiąta, 
czy dwudziesta próba dokonania 
tego samego napadu może dopro- 
wadzić do furii. Wpływa na to 
przede wszystkim konieczność dzia- 
łania na wyczucie. O tym, że po- 
niosłeś klęskę, bo strażnik usłyszał 


na nim płynna gra może odbywać 
się co najwyżej w rozdzielczości 
640x480. Nawet jednak w maksy- 
malnej 1600x1200 nie widać ja- 
kiejś oszałamiającej różnicy w ja- 
kości grafiki, postacie nadal po- 
zostają kanciaste, 
mogą przenikać 

przez samochody 

i niektóre obiekty, 

a woda w basenie 
przypomina falują- 
cą na wietrze folię. 
Nasuwa się tym 

samym tylko jeden 

wniosek — taki mia- 
nowicie, że nie 
każdy potrafi 
porządnie przy- 
gotować engine 
gry. 


hałas, czy zobaczył otwartą kasę, 
dowiesz się dopiero na końcu sko- 
ku. Wcześniej nie jesteś w stanie 
ocenić, czy dziesięć kroków od 
Ciebie niesie się dźwięk łomu, czy 
też nie. Niestety, ponowne nagry- 
wanie planu już nie sprawia takiej 
przyjemności, w związku z czym 
zaczynasz traktować je, jako zło 
konieczne uprawniające do zaję- 
cia się następnym obiektem. 


Przegrzany silnik 


Jeżeli spojrzysz teraz na dół tej 
strony, zauważysz jak wysokie są 
oficjalne wymagania sprzętowe 
dotyczące The Sling. Sama gra zaj- 
muje zaledwie kilkadziesiąt mega- 
bajtów, dlatego też ze sporym nie- 
dowierzaniem podszedłem do infor- 
macji zamieszczonych w instrukcji. 
W celach testowych odkurzyłem 
nawet swój stary komputer dokład- 
nie odpowiadający podanemu mi- 
nimum. Okazało się faktycznie, iż 


ZALETY: 

+ nastrój porządnego krymi- 
nału 

+ sporo możliwości taktycz- 
nych 

WADY: 

- wysokie wymagania sprzę- 
towe 

- nie najlepsza oprawa gra- 
ficzna i dźwiękowa 

- znudzenie przychodzące 
wraz z ciągłym poprawia- 

niem planów skoku 
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Powyższa sprawa posia- 
daczom lepszych kom- 
puterów nie przeszkadza- 

łaby jeszcze tak bardzo, 
E gdyby pozostałe ele- 
SĘ? menty były przynaj- 
mniej nieźle dopracowa- 
ne. Tymczasem przerywniki fil- 
mowe przypominają co naj- 
wyżej te z wczesnych przygód 
Larrego — statyczne komiksowe 
kadry z dymkami i tekstem, 
narysowane w stylu, do któ- 
rego nie przyznałby się na- 
wet początkujący grafik. Na- 

tomiast główny motyw muzy- 
czny z powodzeniem mógłby sta- 
nowić czołówkę jakiegoś serialu 
detektywistycznego, ale do kilku- 
godzinnego słuchania zdecydowa- 
nie się nie nadaje. 


4 


Chociaż The Sting został stwo- 
rzony na bazie znakomitego po- 
mysłu, to jednak jego producen- 
tom nie udało się utrzymać odpo- 
wiedniego poziomu wszystkich ele- 
mentów składających się na grę. 
Pozosłaje mieć tylko nadzieję, iż 
w przyszłości ktoś jeszcze sięgnie 
po podobny scenariusz, unikając 
jednocześnie wszelkich błędów, 
których dopuścili się autorzy The 
Sting. Potencjał tkwiący w przygo- 
dach. obdarzonego nienagannym 
stylem włamywacza jest ogromny, 
dlatego też z tym większym żalem 
muszę ocenić grę tak nisko. Na po- 
cieszenie pozostaje jedynie fakt, 
iż firma CD Projekt wyda The 
Sting w polskiej wersji językowej. 
Maciej Jasiński 
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Storm wywoła- 
ła swymi dziełami mie- 
szane uczucia branżowej 
prasy i graczy. Z jednej 
strony długo oczekiwana 
Daikatana okazała się 
absolutną plamą, z dru- 
giej zaś, czarny koń 
w postaci mało rekla- 
mowanego Deus Ex stał 
się kulłową grą, przez 
wielu, łącznie z piszą- 
cym tę recenzję, uzna- 
waną za najlepszy tytuł 
ubiegłego roku. W no- 
wym stuleciu lon Storm 
obiecało nie robić żad- 


nych wpadek, czego po- 


twierdzeniem miał być 
rolplej Anachronox. Pe- 
łen wątpliwości urucho- 
miłem grę, obstawiłem 
się zapasami jedzenia na 


kilka dni i zapuściłem się | pp 
w komputerowy wszech- | 

świat w poszukiwaniu | 
przygody. Kiedy odlepi- 
łem się od monitora, uś- 
miech nie schodził z mo- 
jej twarzy — lon Storm 
wystawił pretendenta do 
miana najlepszej gry 


roku 2001. 
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| osmiczny cwaniak|] 


Głównym bohaterem gry jest 
| Sylvester „Sly” Boots, lubiący na- 
zywać samego siebie prywatnym | 
detektywem. W rzeczywistości jest 
jednak zaledwie cwaniaczkiem za- 
mieszkującym brudną norę nad 
barem Rowdy'ego na planecie 
Anachronox. W momencie rozpo- | 
częcia akcji, Boots wylatuje przez 
okno swego biura w ramach bo- 
lesnego przypomnienia niezapła- | 
conych długów. Zdesperowany 
detektyw wyrusza wgłąb planety | 
Anachronox w celu znalezienia 
pracy, zaś jego spotkanie ze zdzi- 
waczałym ex-kustoszem Grump- 
sem prowadzi go na szlak przy- 
gody, w którą Boots wcale nie za- 
mierzał się pakować. 


Dziwny rolplej 


Anachronox to dość ciekawe 

połączenie gry fabularnej i zręcz- 

| nościówki, pewnymi rozwiązania- 
mi przypominające Final Fantasy 8. 
Na początku gry nie masz możli- 
wości stworzenia bohatera, otrzy- 
mujesz prefabrykowanego detek- 
| tywa Bootsa z określoną zdolnoś- 
cią specjalną, sprzętem, pierw- 
szym poziomem doświadczenia, 
kiepskimi umiejętnościami i zero- 


| Gracz wraz ze swoją ekipą po- 
, ruszają się po trójwymiaro- 
wym środowisku, zaś ini- 
| cjowanie rozmowy i pod- 
| noszenie lub oglądanie 


Dopiero z czasem Twoja postać 


się rozwinie i dołączą się do Cie- 
' bie kolejni członkowie drużyny | 
' (maksymalnie 8 postaci, choć ak- 
| ływna może być w danej chwili 
/ jedynie trójka bohaterów], z któ- 
| rych każdy będzie się charakte- 
' ryzował innymi zdolnościami i wal- 


czył innymi rodzajami broni. 


przedmiotów to kwes- 
tia kliknięcia myszki. 
Inaczej sprawy się 


mają ze zdolnoś- 
ciami specjalnymi 

- każda posłać po- 
siada jedną taką 
umiejętność, przykła- 
dowo Boots umie ot- 
wierać wytrychem zam- 

ki, Grumps zagadywać na 
śmierć rozmówcę, dr Rho ana- 
lizować dane, zaś robot PAL-18 
włamywać się do komputerów. 
Dopóki drużyna składa się z trój- 
ki bohaterów nie ma najm- 
niejszych problemów, jednakże 
w chwili, gdy będziesz musiał 
zdecydować się kogo zostawić 
na pewien okres czasu za sobą, 
zaczynają się problemy, zwłasz- 
cza, że jeśli okaże się nagle, że 
potrzebne Ci są umiejętności od- 


. łączonego członka grupy, czeka 


Cię często bardzo długa węd- 
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' się za każ- 


KOSMICZNE JAJA 


wym kontem punktów awansu. 


' rówka. Ostatnią ciekawostką na 
' temat zdolności specjalnych jest 
_ sposób ich używania, który mnie 


osobiście nie przypadł do gustu, 


_ ale może się czepiam. Cho- 
dzi o to, że akty- 
| wacja 
, każ- 


dej 
umiejęt- ; 
ności wiąże 


dym razem 

z wygraniem 
w minigrze. W przypadku Bootsa 
będzie to odgadywanie nume- 
rów w zamku szyfrowym na czas 


; (ilość czasu, jaki masz na wy- 


granie jest w każdym przypadku 
związany z poziomem umiejęt- 
ności danej postaci), dr Rho musi 
poukładać kolorowe elementy 
układanki, zaś użycie zdolności 


Grumpsa wymaga klikania | 


w szaleńczym tem- 
pie na strzał- 
ki odpo- 

wia- 


3 | 
są 


dające 
płucom 
starusz- 


ka, tak by 


napełnić 


je powiet- 
rzem niezbęd- 
nym do wygłoszenia 
arcydługiej i nudnej tyrady. Mo- 
że i to jest ciekawe rozwiązanie, 
; ale w rolplejach przywykłem do 


tego, że warłość umiejętności po- ; 


_ staci koreluje z szansą na odnie- 
| sienie sukcesu w przypadku wyko- 
nywania jakiegoś zadania 


- minigry dodają do całego pro- 
cesu zbyłeczny moim zdaniem | 
element zręcznościowy, choć . 
i tak jest to drobiazg nie wpły- 
wający na ogólnie gigantyczną 
grywalność gry. Mimo wszystko . 
wolałbym czuć bardziej, że statys- | 


tyki postaci mają wpływ na grę. 


Wolna amerykanka [ 


Dość ciekawie prezentuje się 


w Anachronox system walki, choć : k 


właśnie w tym elemencie gry dos- 
trzegam największe podobieńst- 
wo do Final Fantasy, który nie na- 
leży raczej do moich ulubionych 
tytułów. Otóż w momencie gdy 
wywiązuje się jakaś potyczka, 
gra przełącza się w tryb turowy . 
z uwzględnieniem inicjatywy . 
przyrastającej na paskach akcji 
postaci w czasie rzeczywis- 
tym. Kiedy któryś z boha- : 
terów będzie mógł wy- 
konać jakąś czynność 
jego wskaźnik inicjaty- | 
wy podświetli się na 
zielono. Do wyboru 
masz wówczas prze- 


% 
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mieszczenie się o jed- 
no pole ościenne, wy- 
konanie standardo- 
wego ataku przy po- 
mocy posiadanej bro- 
ni, użycie ataku specjal- 
nego (każda postać ma 
inny), aktywowanie zdol- 
ności z artefaktu MysTech, 
czyli przedmiotu pozostawione- 
go przez nieznaną rasę obcych 
(coś w rodzaju czarów) i uży- 
cie przedmiotów w postaci Heal- . 
Greasów (takie apteczki), wor- 
ków wybuchowych i innych cude- . 
niek, wspomagających Twoje po- | 
słaci lub zadające bobu przeciw- 
nikowi. I tak w kółko aż do zabi- 
cia ostatniego oponenta lub roz- 


gromienia Twojej drużyny. Jeśli 
znasz Final Fantasy z pewnością 
pojąłeś już, że system z Anachro- 
nox jest bardzo podobny do tego 
z japońskiego hiciora, niemniej 
jednak mi spodobał się bardziej 
ze względu na większą dynami- 
kę — przede wszystkim nie ma tu 
aż tak długich i nudnych anima- 
cji, zaś same pojedynki zdarzają 
się znacznie rzadziej niż w Final 
Fantasy, gdzie na każdym kroku 
drużynę opadały chmary stwo- 
rów. Jedyną rzeczą, do której 
przypiąłbym się w systemie wal- 
ki Anachronoxa jest nieco głupi 
sposób wybierania celów 
ataków, odbywający się 
poprzez klikanie na 
ikonki reprezentujące 
przeciwników. Prob- 
lemu nie ma, gdy 
wrogów jest dwóch 
lub trzech, ale już 
przy większej 
liczbie można się 
zamołtać przebie- 
gając po kolejnych 


ikonach, jednocześnie patrząc 
na ekran, czy podświetla się właś- 
ciwy wróg. Biorąc pod uwagę, że 
inicjatywa wrogów również akty- 
wuje się w czasie rzeczywistym, 
szlag czasem trafia, gdy dostanie 


_ się po łbie tylko przez to, że nie 


można się było połapać w ce- 
lach. Kłopotu by nie było, gdyby 
można było wskazywać konkret- 
nego wroga bezpośrednio na 
ekranie walki, o tym udogodnie- 
niu jednak nikt nie 
pomyślał. 


Anachro- 
nox zagra- 
łem ze względu na 
miłe wspomnienia 
z Deus Ex i choć 
IANA gra okazała się 
Mddczak być zupełnie inna 
od poprzedniego 

rolpleja firmy lon Storm, bar- 
dzo przypadła mi do gustu. Zna- 
komity humor sytuacyjny, epicka 
fabuła i ciekawy świat gry to 
niewątpliwe atuty tego tytułu. 
Jedynie głupawe i niepotrzebne 
przerywniki zręcznościowe oraz 
system walki trącący pewnym 
mangowym RPG 
rodem z konsoli 
mnie zdenerwo- 
wały. Ogółem jed- 
nak zdecydowa- 
nie wznoszę kduk | 
w górę na cześć 
Anachronoxa. 


Moja ocena 


Świat stoi na głowie 


Jak jednak prezentuje się 
Anachronox od strony fabuły i wi- 
zji przedstawianego w grze świa- 
ta2 Odpowiedź jest prosta — wyś- 
mienicie i to właśnie te oba czyn- 
niki stanowią o znakomitej jakoś- 
ci tego tytułu. Histó- 
ria Boołsa i jego 
nielicznego z po- 
czątku towa- 
rzystwa 


rozpoczyna się na 
dziwacznej planecie 
Anachronox, będą: 
cej sztucznym two- 
rem nieznanej rasy, 
która z nieustalo- 
nych przyczyn pozostawiła ją 
w przestrzeni kosmicznej OpUs- 
toszałą. Podczas wędrówek bę- 
dziesz miał okazję odkryć masę 
tajemnic wszechświata gry, doty- 
czących w znacznej mierze Mys- 
Tech, czyli dziwnych artefaktów 
po wspomnianej rasie obcych. 
Przygody ekipy Bootsa mają wy- 
dźwięk heroiczny, aczkolwiek 
odbity w krzy- 
wym zwier- 
ciadle. 
Momenta- 
mi czułem 
się jakbym 
oglądał ko- 
medię w stylu 
„Nagiej broni”, 
gdzie absurd 
zdarzenia 
akcji z bu- 


i dziwne 
włażą do 
ciorami na każdym 
kroku. W. ramach 
małej próbki humoru zdra- 
dzę jedynie, że ekipa 
Bootsa między innymi 
wysadzi przez przypa- 
dek całą planetę, wy- 


ruszy na 


' poszukiwania śmierdzącej skar- 


peły dla szalonego jasnowidza 
i wreszcie uratuje inny glob, któ- 
rego mieszkańcy postanowią 
zmniejszyć swój świat do rozmia- 
rów miniaturowych i w postaci 
wygadanej kuli przyłączyć się do 
drużyny. Podobnych sytuacji jest 
w Anachronox cała masa, aczkol- 
wiek fabuła, pomimo tego, że 


naszpikowana powalającymi na 
kolana dowcipami, wciąga prze- 
de wszystkim swym epickim rozma- 
chem i tajemniczością. 

Jeśli zaś chodzi o uniwersum | 
Anachronoxa to próżno byłoby 
szukać dziwniejszych miejsc w in- 
nych rolplejach. Planety naukow- 
ców, globy o odwróconej grawi- 
łacji i megastatki roju cyberinsek- 
tów to zaledwie kilka miejsc, ja- 
kie odwiedzi Boots wraz z kom- | 
panią, w każdym z nich zaś mo- . 
że wejść do nieomalże każdego 
budynku, pogadać z masą boha- 
terów niezależnych i spróbować ' 
podłapać dodatkowe, niewpły- 
wające na główną nić fabularną, 
questy. Sprawia to, że w ogól- 
nym rozrachunku Anachronox 
daje Tobie ogromną swobodę | 
w dobieraniu działań, choć nie 
dotyczy to niestety rozwiązywa- 
nia problemów kluczowych dla 
ukończenia gry, z którymi w znacz- 
nej większości przypadków ra- 
dzić sobie trzeba w z góry usta- 
lony przez programistów sposób. 
Osobiście miałem nadzieję, że 
po Deus Ex, w którym jeden kło- 
pot można było obejść różnymi | 
drogami, lon Storm pokaże po- | 
dobną klasę również w Anachro- 


' nox, ale nie wszystko jest idealne. 


Bez fajerwerków 


Strona graficzna Anachro- 
nox jest poprawna, choć w dzi- | 
siejszych czasach można by się | 
spodziewać nieco lepszych efek- 


tów. Tła w poszczególnych lokac- 
jach są bardzo zrónicowane, 
choć tu i ówdzie trafiają się rów- 
nież miejsca monotonne. Anima- 
cje postaci z kolei wyglądają zna- 
komicie w przerywnikach filmo- 
wych oraz podczas walki, jednak- 


że podczas ruchu w normalnym ; 


trybie gry, nie porażają raczej 
realizmem i pięknem. Znakomi- 
cie za to przedstawiają się w Ana- 
chronox dźwięk oraz muzyka. Te 
pierwsze zostały co prawda częś- 
ciowo zerżnięte z biblioteki uży- 
tej w Deus Ex, ale i tak wszystko 
brzmi znakomicie. Muzyka zaś to 
po prostu poezja dla ucha. Oso- 
biście zamierzam pozgrywać so- 
bie te kawałki na mp3 i słuchać 
w przyszłości przy pracy. 


Pomysły z kosmosu 


Nim zakończę niniejszą re- 
cenzję nie omieszkam puścić gro- 
mów pod adresem lon Storm za 
idiotyczne wstawki zręcznościo- 
we w Anachronoxie. Osobiście na- 
potkałem do tej pory na trzy w po- 
słaci wymijania asteroidów pod- 
czas wybuchu planety, omija- 
nia ślizgaczem wodnym skrzy- 
nek z materiałami wybuchowymi 
i strzelania do cyberinsektów pod- 
czas wlatywania do siedliska ro- 


ju. Elementy te, które w zamie= i 


rzeniu miały zapewne stanowić 
odskocznię od rolplejowania, by- 
ły dla mnie udręką i nadszarpy- 
wały w moim mniemaniu wspa- 
niały klimat gry. Na szczęście 
zdarzają się one bardzo rzadko, 
gdyby było inaczej nie pole- 
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całbym Tobie w tej chwili Ana- 
chronoxa. 

Cóż jeszcze mógłbym do- 
dać? Anachronox to rolplej, który 
czerpiąc ze znanych i oklepa- 
nych wzorców, wprowadza jed- 
nocześnie zupełnie nową jakość 
i sposób przedstawienia akcji, któ- 
ry w moim mniemaniu jest obec- 
nie najlepszą drogą rozwoju dla 
gatunku komputerowych RPG. 
Poza tym faktem, na korzyść gry 
przemawiają również porywa- 
jąca fabuła i absolutnie rewela- 
cyjne poczucie humoru, które do 
spółki sprawią, że nie będziesz 
mógł się oderwać od komputera. 
Anachronox to tytuł, o którym 
długo będziemy pamiętali i mam 
nadzieję, że już wkrótce lon 
Storm zaserwuje nam 
kolejnego rolpleja w po- 
dobnym klimacie. Póki 
co ja kończę pisać, by 
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Whalla we gonna do until then, matam? 


Szkodliwe anachronizmy 


Tytuł gry Anachronox powstał na skutek mariażu dwóch słów an- 
gielskich: anachronism (czyli anachronizm) oraz noxdous (czyli szkodliwy). 
O ile znaczenie drugiego wyrazu jest jasne, o tyłe w przypadku ana- 
chronizmu autorzy uciekli się do nieco rzadziej spotykanego użycia te- 
goż określenia — nazwy przedmiotu lub wydarzenia, które nie pasuje 
do danego czasu, gdyż pochodzi z epoki przeszłej w stosunku do roz- 
patrywanej (to częściej spotykane użycie) lub... przyszłej. Całe określe- 
nie „anachronism + noxious" ma się odnosić do tajemniczego ma- 
teriału MysTech, o którym bohaterowie z początku sądzą, iż pochodzi 
on z przeszłości wszechświata, a który zaczyna z czasem wyrządzać 
spore szkody w znanym kosmosie. Co by jednak było gdyby okazało 
się, że wszystkie artefakty pochodzą z epoki, która dopiero nadejdzie? 


czym prędzej pograć jeszcze 
trochę przed kolejną porcją pra- 
cy. Jeszcze czytasz? Biegiem 
do sklepu po egzemplarz 
Anachronoxa — czeka na Cie- 

bie przygoda, którą zapamię- 

tasz na całe życie. 


Elektryczny 


ZALETY: 

+ porywająca fabuła 

+ innowacyjne podejście 
do gatunku RPG 

+ barwny i nowatorski 
świat gry 

+ znakomity humor 

+ przepiękna muzyka 

+ ciekawe zdolności postaci 

WADY: 

- problemy z wybieraniem 
celu podczas walki 

- wstawki zręcznościowe 

- liniowa fabuła 

- mocno ograniczona 


objętość aktywnej drużyny 


| 


Z 
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WZNÓWI Ą N Ń CZYLI ZAGRAJMY W TO JESZCZE RAZ 


rza z gatunku political fiction niż Tom 
Clancy. Autor ów wsławił się znako- 
mitymi powieściami jak „Polowanie na Czer- 
wony Październik”, „Czas patriotów” i „Tęcza 


N: ma chyba bardziej znanego pisa- 


mi swych dzieł, w których w książkowych 
bohaterów wcielały się sławy pokroju Seana 


Baldwina. Postać Toma Clancy'ego 


również w środowisku 
graczy komputerowych, 
bowiem według jego po- 
mysłu i scenariusza fir- 
ma Red Storm Enter- 
tainment stworzy- 
ła swego czasu 
niezapomniane 
przeboje Rain- 
bow Six oraz 
Rogue Spear. 
W najnowszej 
odsłonie kolekcji 
tanich  przebo- 
jów „lop Games”, 
znajdziesz nie- 
wydaną do tej 
pory w naszym 


sześć”, a także znakomitymi ekranizacja: 


Connery'ego, Harrisona Forda i Aleca 


jest niezwykle poważana . 


kraju grę według scenariusza 
tegoż autora, Tom Clancy 


SSN. 


4 Jez, y 


W Tom Clancy SSN wcielisz się w rolę 
kapiłana USS Cheyenne — atomowego okrę- 
tu podwodnego klasy Los Angeles. Weź- 
miesz udział w działaniach bojowych w oko- 
licach wysp Spratly na Pacyfiku, gdzie 
pojawiła się chińska flota. Celem nieprzy- 
jaciół jest położenie łapy na ogromnych 
zasobach ropy na wodach międzynaro- 
dowych, USA zaś nie może spokojnie pat- 


/ rzeć na potencjalnie groźne posunięcia ko- 


munistów i rzuca w okolicę własną flotę, 
w tym również Twój okręt podwodny. Ja- 
ko dowódca ogromne- 
go okrętu podwodnego 
będziesz mógł spraw- 
dzić się w piętnastu roz- 
budowanych misjach 
i na własne oczy zoba- 
czyć jak mogłaby się za- 


łej gamy torped w różnych trybach dzia- 


cząć trzecia wojna światowa 
i dlaczego koniec końców do 
niej nie doszło. 

Tom Clancy SSN to symula- 
tor łodzi podwodnej najwyższej 
klasy. Dzięki zaawansowanemu 
engine'owi graficznemu 3D, mo- 
żesz śledzić akcję z zewnątrz 
łodzi, obserwować własne ma- 
newry, patrzeć jak torpedy wro- 
ga przepływają zaledwie kilkanaście met- 
rów od Twojego kadłuba, a nawet podzi- 
wiać cuda natury w postaci wielorybów i re- 
kinów. Nie sama grafika jednak stanowi 
o tym, że gra jest nietuzinkowa, a jej gry- 
walność i ogromne zróżnicowanie misji. 
Możesz być pewien, że w Tom Clancy SSN 
nie wypełnisz dwa razy podobnych za- 
dań, fabuła zaś będzie rozwijać się za 
pośrednictwem rewelacyjnych przerywni- 
ków filmowych z żywymi aktorami niczym 
w najlepszych obrazach sensacyjnych 
z Hollywood. 

Jak na symulację przystało Tom Clancy 
SSN to nie tylko pływanie z miejsca na 
miejsce i strzelanie do wrogich jednostek. 
Jako kapiłan USS Cheyenne nadzorujesz 
kontakty z dowództwem na różnych za- 
kresach fal, robisz rozpoznanie terenu przy 
pomocy, peryskopu, zlecasz naprawy uszko- 
dzonych sekcji okrętu, ostrzeliwujesz cele 
naziemne rakietami Tomahawk, oraz 


masz wolną rękę jeśli chodzi o użycie ca- 


łania. O ile gra na pierwsze oko może się 
wydawać skomplikowana, dzięki wyśmie- 
nitej i treściwej instrukcji w języku polskim, 
opanujesz arkana sterowania atomowym 
okrętem podwodnym w kilka minut. Dzięki 
temu jest to idealna pozycja zarówno dla 
tych, którzy na symulacjach połamali już zę- 
by, jak i dla kompletnych nowicjuszy, ocze- 
kujących od tego rodzaju gier więcej akcji 
niż manipulowania przyrządami. 

Właśnie akcja jest największym atu- 
tem Tom Clancy SSN. W grze nie ma 
praktycznie momentów przestoju, czy go- 
dzinnego dryfowania bez celu po bez- 
kresnym Pacyfiku. Przez cały czas bowiem 
okręt porusza się pomiędzy punktami do- 
celowymi, wyznaczonymi przez dowódcę, 
z uwzględnieniem niespodzianek, jakie mo- 
gą zdarzyć się (i zdarzają) podczas akcji. 
Ci, którzy lubią sami decydować o tym, 
jaką trasą popłynie ich okręt, mogą to 
uczynić, zaś zwolennicy przechodzenia 
bezpośrednio do czynu, mogą skorzystać 
z klawiszy skrótów, pozwalających na prze- 
niesienie się w pobliże następnego punk- 
tu docelowego po wypełnieniu zadania 
w obecnym. Taki sposób przemieszczania 
się pozwolił zespołowi programistów pod 
wodzą Toma Clancy'ego na stworzenie 
gry wręcz tryskającej akcją, pełnymi na- 
pięcia podwodnymi pojedynkami i efek- 
townymi manewrami, stwarzającymi nie- 
powłarzalny klimat. 

Dodatkowym atutem w Tom Clancy 
SSN jest realizm. Doświadczeni podwod- 
niacy stwierdzą, że zasady dotyczące ter- 
moklin, balastu, czy wynurzenia awaryj- 


Knife Fight 


ACCEPT MISSION 


nego poprzez wysadzenie zbiorników * 


znalazły swoje miejsce w grze. Autorzy 
programu zadbali nawet o takie drobiaz- 
gi jak niesamowite odgłosy blachy wygina- 
jącej się na dużych głębokościąch pod wpły- 
wem ciśnienia. Krótko mówiąc, każdy kto 
zagra w Tom: Clancy SSN samotnie w po- 
koiku ze zgaszonymi światłami, już po 
chwili nie będzie mógł oprzeć się wraże- 
niu, że znajduje się na pokładzie auten- 
tycznego okrętu podwodnego. Gra po 
prostu zaraża klimatem każdego kto sią- 
dzie do niej choć na chwilę. 

Pozostaje jeszcze najważniejsze. Ile kosz- 
tuje gra i jaki sprzęt jest potrzebny by ją 
uruchomić? Otóż cena jest niewiarygod- 
nie niska — zaledwie 29,90 zł za pełną wer- 
sję w eleganckim opakowaniu z instrukcją 
w języku polskim i masą materiałów doty- 
czących okrętów podwodnych, zaś najsłab- 
szy komputer, na którym będziesz mógł 
uruchomić grę to Pentium 60 MHz z Win- 
dowsem 95 |przy Win98_  »- przynaj- 
mniej P100). Przy takiej 
maganiach i kalik | 
firmowanego nazwi 
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symulator atomowego 
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GRA WEDŁUG SCENARIUSZA TWÓRCY 
„POLOWANIA NA CZERWONY PAŹDZIERNIK" 
A i „RAINBOW SIX” 


GIER KOMPUTERO! 
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powiedzieć, że najnowsza edycja „Top 
Games” to okazja, którą grzechem byłoby 
pominąć. Najnowszy numer znajdziesz 
w kioskach i salonach prasowych na te-re- 
nie całego kraju. Pytaj wszędzie i nie cze- 
kaj — Tom Clancy SSN będzie dostępny 
aży tylko do połowy październi- 

vj i przeżyj przygodę rodem 


owania na Czerwony 


| cena: 20,90 21 
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ajnowsza gra Petera Molyneux należy do wysoce skomplikowa- | 
nych. Wymaga nie tylko dokładnie obmyślanej strategii zarzą- | 
dzania własnym potencjałem, ale również zręczności, wymaga-_ 


nej podczas sterowania myszą. Poniżej przedstawiam zestaw porad, 
/ przybliżających najważniejsze aspekty tego złożonego programu. 


ZARZĄDZANIE WIOSKĄ 


W czasie rozgrywki, bez względu na charakter 
misji, najistotniejszą sprawą z punktu widzenia bos- 
kiej mocy jest energia pochodząca od modlącego 
się ludu. To ona umożliwia Ci czynienie cudów i de- 
cyduje o zwycięstwie lub porażce. Aby móc liczyć 
na sprawny dopływ magicznej substancji, musisz 


dziom odpowiednią ilość przestrzeni mieszkanio- 
wej, budując chaty. Dostateczna liczba budynków 


czucie. Problem polega jednak na tym, że każda 
osada może rozrastać się praktycznie w nieskoń- 
czoność, przez co wznoszenie wciąż nowych bu- 
dowli byłoby wskazane. Okazuje się jednak, że 
wolna przestrzeń na wyspie i ograniczone zapasy 
drewna ograniczają populację wioski do dwustu 
obywateli. Jest to sensowna wartość, którą warto 
przekraczać tylko wtedy, kiedy nie ma się większych 
zmartwień. 

Z omawianym zagadnieniem wiąże się pewien 
kłopot. Mianowicie, jak nietrudno zauważyć, wyz- 
nawcy zawsze czegoś potrzebują, a do zadań bo- 
ga należy zaspokajanie ich żądań. W pewnym mo- 
mencie stawianie nowych domów okaże się nie- 
możliwe, wskutek czego wzrośnie niezadowolenie 
mieszkańców. Należy kompensować ten efekt pop- 
rzez czynienie różnorodnych cudów, a także speł- 
nianie innych zachcianek ludzi. Jeśli chodzi o struk- 
turę wioski, każda osada powinna posiadać kilka 
miejsc użyteczności publicznej. Tuż po zdobyciu 
wrogiej osady lub założeniu nowej od podstaw 


najpierw zatroszczyć się o dobrobyt swoich pod- | 
danych. Przede wszystkim należy zapewnić lu- 


stymuluje rozwój wioski i zapewnia dobre samopo- | 


| Artykuły spożywcze produkowane są na polach 


należy zadbać o wzniesienie następujących struk- 
tur: warsztatu, cmentarza i ochronki. Tylko wtedy bę- 
dziesz w stanie szybko i sprawnie rozbudowywać 
potencjał ludności, której podstawowe potrzeby 
będą zaspokajane za pośrednictwem tych właśnie 
budynków. Oczywiście to dopiero początek, bo- 
wiem Twoi wyznawcy muszą coś jeść. Istnieją trzy 
praktyczne sposoby dostarczania im pożywienia. 


i po zebraniu przez rolników zbierane do spichle- 
rza. W praktyce jedno pole wystarcza na dwudzie- 
słu wyznawców, należy więc przestrzegać odpo- 
wiednich proporcji, aby ludzie nie poumierali 
z głodu. Chcąc mieć pewność, że zboże zostanie 
zagospodarowane właściwie i nie zmarnuje się, 
możesz przydzielić do jego obsługi uczniów rolni- 
ków [po dwóch na każde pole), jednak nie jest to 
niezbędne posunięcie (bo ludzie samorzutnie pot- 
rafią zajmować się rolą). Wszystkie pola warto 
budować blisko spichlerza, aby żniwiarze mogli 
sprawnie transportować zbiory do magazynu. Do- 

- datkowo, jeśli masz wol- 
ną chwilkę, możesz pod- 
lać pola chmurą deszczo- 
wą, dzięki czemu zboże 
szybciej dojrzeje i zos- 
tanie zebrane. Drugą me- 
todą zbierania żywności 
jest tworzenie rybaków, 
łowiących stworzenia wod- 
ne. Ryby są o tyle intere- 
sującym rodzajem jedze- 
nia, że istnieją na mapie 
w sposób naturalny i mogą 
być zbierane w dowolnej 
chwili. Z tego względu 
warto wykorzystać je na 
samym początku rozgryw- 
ki, kiedy wioska jest jesz- 
cze w budowie, a bóg nie 
może wykorzystywać cu- 
dów. Trzeci wreszcie spo- 


sób to zwykłe czarowanie, które może być | 


jednak wykorzystywane wyłącznie w charakte- 
rze doraźnym i do karmienia modlących się 
w chramie ludzi. Jedzenie jest najistotniejszą 
potrzebą wyznawców, która musi być zaspo- 
kajana na bieżąco. 

Ważnym aspektem zarządzania wioską 
jest gospodarka drewnem. Podstawowym źród- 
łem tego surowca są oczywiście lasy. Należy 
zauważyć, że skupiska pojedynczych drzew 
stanowią źródło jednorazowego użytku, 
podczas gdy lasy odnawiają się co jakiś 
czas (dość wolno co prawda), zatem mogą 
być efektywniej wykorzystane. W przypadku 


dużych wiosek oka- 
zuje się jednak, że 
omawiane obszary 
nie są w stanie zas- 
pokoić zapotrzebo- 
wania na drewno, 
które służy nie tylko 
do budowy nowych 
struktur, ale również 
renowacji starych. 
Naturalnie odpo- 
wiedni czar może 
na chwilę pomóc 
(tworząc niewielką 
liczbę desek), jed- 
nak prawdziwe roz- 
wiązanie problemu 
przyniesie dopiero 
cud natury, powo- 
dujący pojawienie 
się niewielkiego lasu 
do natychmiastowe- 
go wyrębu. Warto rzucać to zaklęcie w pob- 
liżu każdej wioski co jakiś czas, mieszkańcy 
będą Ci niewątpliwie wdzięczni. 

Wioskę rozbudowuje się w jednym prak- 
tycznie celu: aby zyskać dostatecznie dużą 
moc, by móc podjąć walkę z przeciwnikiem. 
W momencie, kiedy posiadasz dostatecznie 
dużą liczbę poddanych, pojawia się prob- 
lem, ilu z nich można wykorzystać do mod- 
łów. Proces ten służy generacji energii, a jej 
ilość zależy od procentu modlących się oraz 
statusu wioski. Aby zatem uzyskać dużo ma- 
ny, należy przede wszystkim zapewnić duży 
przyrost naturalny (przynajmniej dziesięć pro- 


cent ludności powinno mieć status rozpłod- 
nika). Taka strategia zapewnia znaczące po- 
większanie populacji o dzieci, a także jest 
dobrym środkiem zapobiegającym wyginię: 
ciu obywateli w przypadku kataklizmu lub 
ataku wroga. Sprawa druga to konieczność 
utrzymywania dobrego samopoczucia pod- 
danych poprzez zaspokajanie ich potrzeb, 
o czym wspomniałem wyżej. Ustalenie procen- 
tu ludzi modlących się w chramie powinno 
być wypośrodkowaniem pomiędzy dwiema 
tendencjami. Pierwsza zakłada minimaliza- 
cję liczby wiernych w świątyni, bowiem spo- 
łeczność osady potrzebuje ich podczas rozwo- 
ju. Druga natomiast to dążenie do maksyma- 
lizacji własnej mocy. Należy zauważyć, iż 
modlący się nie wykonują żadnych innych 
czynności, musisz zatem regularnie dostarczać 
im jedzenie, a także ich uzdrawiać, aby unik- 
nąć niepotrzebnych zejść śmiertelnych. Zbyt 
duża liczba fanatyków oddających Ci cześć 
nie jest również dobrze widziana przez innych 
mieszkańców, zwłaszcza kiedy ludzie umiera- 
ją z przemodlenia (poinformują Cię o tym Twoi 
doradcy). Rozsądek nakazuje zatem kierować 
do chramu nie więcej, niż piętnaście procent 
populacji osady. Jest to liczba wystarczająca 
do szybkiej generacji większości cudów, kiedy 
zaś znajdziesz się w opałach, zawsze bę- 
dziesz mógł zwiększyć odsetek modlących się 
do dowolnego poziomu (nie na długo jed- 
nak). Warto pamiętać, iż każde sioło dyspo- 
nuje innym zestawem cudów, zatem z każdej 
osady trzeba wysłać pewną liczbę podda- 
nych do świątyni, aby zapewnić sobie moż- 
ność czynienia wszystkich cudów. $ 


Ponieważ na każdej wyspie jest ograniczona 
ilość miejsca, które może zostać wykorzystane 
pod budowę wioski, należy gospodarować nim 
bardzo oszczędnie. Budynki stawiaj gęsto, pola 
zbóż umieszczaj natomiast w skupiskach i dość 
blisko spichlerza, aby dostawy jedzenia były re- 
gularne i sprawnie przeprowadzone. 


Nieprzyjacielska osada może być trudna do prze” 
jęcia, na ogół ze względu na dużą liczbę punk- 
tów wiary, które trzeba zdobyć. Aby czynione 
cuda działały skutecznie, tzn. wywierały duże 
wrażenie na ludziach, powinny być aktywowane 
na terenie, gdzie znajduje się dużo świadków, 
np. w pobliżu totemu. 
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ZDOBYWANIE TERENU 


Niemal każda misja wymaga pognębie- i 
nia wrogiego boga, czego oczywiście nale- 
ży dokonać możliwie szybko i sprawnie. Ca- | 
ła potęga przeciwnika pochodzi od jego wyz- 
nawców, trzeba mu ich zatem odebrać. Jak | 


nietrudno zauważyć, każda osada posiada 
pewien zasięg, ograniczony linią okręgu. 


Jest to najistotniejszy parametr, decydujący | 
o możliwościach wobec wrogich ludzi. Je- | 
żeli jakaś wioska znajduje się w Twoim za- | 
sięgu, zadanie jest łatwe, bowiem, można | 
przeciw nim wykorzystać cały szereg cudów. | 
Aby przejąć nieprzyjacielskie sioło, należy | 


wywrzeć na jego mieszkańcach odpowied- 
nio duże wrażenie. Można tego dokonywać 


na wiele sposobów, zacznijmy jednak od naj- 


skuteczniejszych. Czary są najlepszym i naj- 
prostszym sposobem na przeciągnięcie wyz- 


nawców na swoją stronę. Ponieważ ludzie | 


zawsze potrzebują drewna lub jedzenia, 


stworzenie tychże na ich oczach znacząco | 
poprawi Twoje notowania. Są to cuda dość 
tanie, za to zyskujące po kilkadziesiąt punk- 


tów wiary potrzebnej do zajęcia osady. Ge- 
neralnie dużo bardziej opłaca się czynienie 


cudów, które nie są związane z niszczeniem. | 
Do takich zaliczyć można stado ptaków lub 


zwierząt lądowych. Są to czary dość drogie, 
jeśli chodzi o wydatki energetyczne, jednak 


rzucone w odpowiedni sposób potrafią jed- | 
norazowo zdobyć nawet dwieście punktów! | 


Zaklęcia bojowe typu piorun, czy kula ognia 
mogą co prawda również wywrzeć pewne 
wrażenie, jednak jest ono na ogół znacznie 


mniejsze. Dodatkowo tego typu magia powo* | 


zmuszą go do odwrotu. 
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Baczną uwagę trzeba zwracać na chowańca nie- 
przyjacielskiego boga. Porusza się on dość swo- 
bodnie po terenie opunowanym przez wroga 
i może być przyczyną kłopotów. Z tego względu 
warto nękać go często zaklęciami ofensywny: 
mi (egzamin zda z pewnością piorun), które 


duje zniszczenia w ata- 
kowanej wiosce, zabi- 
jając ludzi. W przypad- 
ku ekstremalnym osada 
może zostać wyludnio- 
na, w wyniku czego nie 
da się jej zająć (bo bez 
mieszkańców nie bę- 
dzie wzrostu wiary). Te- 
go typu cuda należy za- 
tem dawkować z naj- 
wyższą ostrożnością. 
Ogólnie rzecz bio- 
rąc, wyznawcom moż- 
na zaimponować prak- 
tycznie każdą czynnoś- 
cią, niektórzy ludzie są 
pod wrażeniem (co praw- 
da niewielkim) macha- 
nia ręką nad ich głowa- 
mi. Warto próbować 
każdej akcji, np. rzucania kamieniami w do- 
my, podnoszenia wieśniaków, a także prze- 


noszenia drzew i płotów. Naturalnie takie 


działania przyniosą stosunkowo niewielki 


efekt, dlatego należy uciekać się do cudów. 


Co prawda autorzy sugerują, że pow- 


tarzanie tego samego zaklęcia szybko nudzi 
się poddanym, jednak na szczęście nie jest 
tak źle i pojedynczy typ czaru może wystar- | 
czyć do przejęcia osady, zwłaszcza jeśli 
zaspokaja potrzeby ludu. Czasami dobrym | 
pomysłem jest wysłanie do wrogiej wioski | 


własnego chowańca. Jego obecność zna- 
cząco poprawi Twoją pozycję, zwłaszcza 
kiedy nakażesz opieko- 


rzaka na wrogie tereny 


nym ryzykiem. Otóż nie- 


nież starcie pomiędzy 


. 


ludności. 
Dużo większy prob- 


Na zdjęciu przedstawione są struktury, niezbędne 
do prawidłowego funkcjonowania wioski. Zwyk- 
le po zajęciu osady trzeba coś dobudować (naj: 
częściej cmentarz), kiedy jednak będziesz miał 
ochronkę, warsztat i cmentarz zauważysz szybki 
wzrost ludności i zwiększenie wpływów z sioła. 


wanie się spichlerzem. | 
Posyłanie swego zwie- | 


wiąże się jednak z pew- | 


przyjacielski bóg pra- | 
wdopodobnie zaataku- | 
je Twojego podopiecz- | 
nego przy pomocy cu- | 
dów bojowych i będziesz | 
musiał szybko go wy- 
cofać w celu podle- 
czenia. Możliwe jest rów- | 


kolosami antagonistów. , 
Bitwa chowańców nale- | 
ży do wydarzeń wido- 


lem pojawia się w mo- | 
mencie, kiedy najbliż- 
sza wroga wioska znaj- | 
duje się poza Twoim za- . 


sięgiem. Wówczas odpada użycie większości 
cudów, bowiem działają one tylko w bez- 
pośrednim dystansie. Zawsze możesz nato- 
miast wykorzystać stado ptaków i watahę 
zwierząt, lub czary bojowe działające na 
odległość (polecam kulę ognia). W tym ostat- 
nim przypadku problematyczne okazuje się 
trafienie pociskiem w wioskę. Warto zauwa- 
żyć, że o ile kamienie są ciężkie i trudno 
nimi dorzucić do celu, o tyle kule ognia są 
niezwykle lekkie. Z tego powodu należy 
intensywnie potrenować, aby nie przenosić 
pocisków nad wioską. Z kolei stada zwie- 
rząt znikają po pewnym czasie, należy za- 
tem tworzyć je tak blisko przeciwnika, jak to 
tylko możliwe. Z pomocą może tu przyjść 
pewna ciekawa właściwość gry, mianowicie 
możność oddziaływania na teren znaj- 
dujący się poza Twoim zasięgiem w pewnej, 
niezbyt dużej odległości. Jeśli wykonasz 
szybkie działanie przy pomocy myszy, 
będziesz mógł podnieść przedmiot lub rzu- 
cić czar poza terenem swego panowania. 
Dzięki temu pożyteczny może okazać się 
np. piorun, który rzucony blisko Twoich 
włości trafi w cel znacznie od nich oddalo- 
ny. Warto zaznaczyć, że przeciwnik reagu- 
je na posunięcia wrogiego boga, czyniąc 
cuda ochronne (takie jak tarcza fizyczna), 
broniące Ci dostępu do jego wioski. Ponad- 
to po każdorazowym przejęciu osady bę- 
dzie starał się ją odbić, wysyłając własnego 


 chowańca, bądź też rzucając efektowne 
rasz, zyskasz uznanie 


zaklęcie. Warto być przygotowanym na te- 


__go rodzaju ewentualność. | tak watahę wil- 


ków możesz spalić przy pomocy dwóch cu- 
dów pioruna, podczas gdy przeciw kulom 
ognistym dobrą zaporę stanowi tarcza fizycz- 
na, natomiast wobec cudów nieofensywnych 
sprawdza się tarcza duchowa. 


DZIAŁALNOŚĆ CHOWAŃCA 


Chowaniec jest Twoim przedstawicie- | 


lem wśród ludzi, jego obecność ma zna- 
czący wpływ na morale, a także spraw- 
ność zarządzania poddanymi. Aby jed- 
nak mógł spełniać swoje zadania skutecz- 


nie, należy odpowiednio go wyszkolić. 


Ponieważ istnieje wiele metod uczenia swo- 

jego zwierzaka, przedstawię jedynie kilka 

uwag o charakterze uniwersalnym. 
Przede wszystkim chowaniec powinien 


móc wyręczać Cię w najprostszych, a jed- 
nocześnie nieco uciążliwych czynnościach. ; 


Chodzi tu na przykład o dostarczanie wieś- 
niakom drewna lub pożywienia. Może te- 


go dokonywać na dwa sposoby. Pierwszy . 


to noszenie surowca do spichlerza. Zwie- 


rzak, kiedy nauczy się, jak to robić, pójdzie . 
np. do lasu i przyniesie całe drzewo. Aby 


nauczyć go wykonywania tak prostych ope- 
racji, wystarczy umieścić go w pobliżu pra- 


cujących poddanych, dzięki czemu będzie | 
ich obserwować i uczyć się. W ten sam spo” i 


sób może odkryć, jak korzystać ze spich- 
lerza, dzięki czemu będzie w stanie samo- 
dzielnie zdobywać pożywienie. Kiedy cho- 
waniec będzie już wiedział, jak dostar- 
czać surowce do wioski, wystarczy naka- 
zać mu opiekować się nią (poprzez smycz 
współczucia), a on sam będzie pilnował od- 
powiedniego poziomu drewna i jedzenia. 
Drugą metodą uczenia zwierzaka poży- 
tecznych czynności jest czynienie cudów. 
Można go nauczyć większości cudów, dzię- 
ki czemu będzie w stanie nie tylko tworzyć 
surowce, ale także wywierać wrażenie na 


wyznawcach innych bogów. Aby chowa- 


niec uczył się zaklęć, powinien znajdować 
się w pobliżu, kiedy Ty czarujesz. Na ogół 


należy pokazać mu działanie cudu ok. dzie- 


sięć razy, aby zrozumiał jego zasadę. 


niec generalnie musi jeść i spać, przy czym 
drugą z czynności wykonuje automatycz- 
nie. Twoim zadaniem jest zatem naucze- 
nie go, co należy jeść, a czego nie wolno 
spożywać pod żadnym pozorem. Najprost- 
sza metoda polega na zaproponowaniu 
zwierzęciu garści zboża. Kiedy spróbuje 
je zjeść kilka razy, nabierze na nie apetytu. 
Należy wówczas uważać, aby chowaniec 
nie zjadał zbyt dużo zasobów spichlerza, 
zwłaszcza kiedy konsumpcja wioski stoi 
na wysokim poziomie, w przeciwnym przy- 
padku poddani zaczną przez niego gło- 
dować. Twój przedstawiciel może również 
próbować ryb lub bydła, nie należy jed- 
nak pozwalać mu na jedzenie ludzi. Nie 
chodzi tu tylko o modelowanie charakteru, 
chowańce mogą w ten sposób znacząco 
uszczyplić stan osobowy Twoich osad. Jeśli 
chcesz, aby zwierzę zjadło konkretną rzecz, 
daj mu ją i pogłaszcz po brzuchu. Jeśli bę- 
dzie smaczna, zostanie wpisana na listę 
rzeczy do spożycia, w przeciwnym wypad- 
ku chowaniec zacznie jej unikać. 

Innym problemem okazuje się modelo- 
wanie ogólnego zachowania chowańca, 
które decyduje o jego ostatecznym cha- 
rakterze. Obie postawy, dobra i zła, mogą 
przynieść Ci wymierne korzyści. Chowaniec 
dobry musi być miły dla Twoich wyznaw- 
ców, dzięki czemu jego obecność będzie 
zwiększać morale, może również Twój 
wpływ, dzięki czemu zwiększy się obszar 
kontrolowany przez Ciebie. Kiedy jego za- 
chowanie jest pożądane, należy nagrodzić 
go głaskaniem, w przeciwnym wypadku 
trzeba użyć siły, aby przekonać zwierzę, 
że zachowało się niestosowane. Szczegól- 
nej uwagi wymaga chowaniec na samym 


/ początku, kiedy nie wie jeszcze, czego od 
Ważne zagadnienie stanowi nauka | 
dbania o swoje własne potrzeby. Chowa- 


niego oczekujesz i przejawia różne typy 
zachowań na zasadzie losowej. Q 


1. Pewien problem stanowi burza, za- 
równo jako zjawisko naturalne (nad każdą 
krainą musi czasem popadać), jak i wytwór 
przeciwnika. Przed piorunami tego rodzaju 
nie można ochronić się tarczą fizyczną, na- 
leży zatem być przygotowanym na gaszenie 
pożarów na bieżąco, unikając miejsc, w któ- 
re często trafiają pioruny. 

2. Ponieważ wcześniej czy później każ- 
da kraina zaczyna odczuwać braki w drew- 
nie, warto zastanowić się, skąd je wziąć. 
Oprócz cudu, można również wykorzystać 
płoty wolnostojące, lub otaczające budowle. 
Przez pewien czas będą one dostarczać spo- 
rych ilości surowca. 

3. Podczas poszczególnych misji moż- 
na opcjonalnie wykonać szereg zadań. Ich 
cechą charakterystyczną są niemałe korzyś- 
ci będące wynikiem pomyślnego wykona- 
nia, natomiast w żadnym wypadku nie po- 
wodują one natychmiastowego zakończenia 
bitwy. Mimo wszystko, warto poświęcić im 
nieco czasu. 

4. Jeśli potrzebujesz szybkiego wzrostu 
wiary, możesz spróbować złożyć ofiarę 
z wyznawców, rzucając ich na ołtarz w chra- 
mie. Dzięki temu zyskasz znaczny zastrzyk 
energii, jednak stracisz ludzi, w dodatku 
słaną się bardziej nieszczęśliwi. 

5. Przydział uczniów do poszczegó|- 
nych zadań może być związany z pewną 
niedogodnością. Czasami zamiast zyskania 
nowego zawodu, wyznawca z wrzaskiem 
upada na ziemię, pomimo iż ukazał się 
charakterystyczny symbol profesji. Należy 
na to zwracać szczególną uwagę podczas 
tworzenia rybaków, mogą bowiem wpaść 
do wody i utonąć. 

6. Dysponując cudem gotowym do uczy- 
nienia możesz zrezygnować z jego użycia 
energicznie poruszając myszą w płaszczyź- 
nie poziomej. To samo możesz zrobić trzy- 
mając w ręku rusztowanie, jednak w efek- 
cie stracisz drewno, które zostało zużyte na 
stworzenie tego rusztowania. 

7. Sterowanie chowańcem jest stosunko- 
wo prostą czynnością, wykonywaną przy 
użyciu smyczy. Kiedy jednak dystans do po- 
konania jest duży, można kazać zwierza- 
kowi pobiec, dwukrotnie klikając prawym 
przyciskiem myszy na punkcie docelowym. 
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a pierwszy rzut oka Sudden Strike 
przypomina serię Close Combat, jed- 


nak jeśli przyjrzeć się dokładniej, to 


jest tu więcej różnic niż podobieństw. Niniej- 
szy tekst ma na celu przedstawienie kilku za- 
sadniczych aspektów prowadzenia operacji 
bojowych oraz ukazania różnie wynikają- 
cych z dowodzenia różnymi stronami kon- 
fliktu w Sudden Strike. 


Rozpoznanie 


Najczęściej w misjach Twoim 
zadaniem będzie przemieszcza- 
nie własnych jednostek po tere- 
nach zajmowanych przez prze- 
ciwnika, bądź zdobywanie jego 
umocnionych pozycji. W takim 
wypadku ważnym elementem 
staje się rozpoznanie przedpola 
i szybkie zlokalizowanie wroga za- 
nim zada on dotkliwe straty Twoim 
oddziałom. Tu szczególnie wyróż- 
nia się rola piechoty i wozów opan- 
cerzonych bądź zwiadowczych. 
Jednostki te posiadają duże pole 
i zasięg widzenia, toteż ustawie- 
nie odpowiedniego szyku marszo- 


wego może okazać się kluczem 
do sukcesu. Poniżej przedstawiono 
typowy układ jednostek z wyko- 
rzystaniem, dwóch czołgów i dżi- 
pa (ewentualnie dodatkowo kilku 
żołnierzy piechoty) oraz sekcję skła- 
dającą się z jednego czołgu i kilku 
żołnierzy. 

Taka formacja nie nadaje się 
do walki bezpośredniej, gdyż cha- 
rakteryzuje się zbyt małą siłą og- 
nia, niemniej, jest ona dobra do 
zwiadu, a w razie potrzeby może 
się również dobrze bronić. Oczy- 
wiście poszczególne formacje po- 
siadają różne prędkości porusza- 
nia się w terenie bądź na dro- 
gach, toteż należy je dobrać tak, 


by w miarę możliwości cały zes- 
pół poruszał się z podobną szyb- 
kością. 

Niejednokrotnie przyjdzie Ci 
stoczyć zacięte walki w mieście, 
gdzie ciężki sprzęt jest szczegól- 
nie narażony na zniszczenie, to- 
też w tym wypadku najlepiej po- 
suwać się naprzód piechotą osła- 
nianą przez transportery bądź in- 
ne wozy bojowe. Ich zadaniem 
będzie rozpoznanie umocnień wro- 
ga, toteż dużym atutem okaże się 
szybkość z jaką tego dokonają. 
Zwiad przeprowadzony dwoma 
dżipami, przy wsparciu lekkich 
czołgów, pozwoli określić z której 
strony wróg posiada najsłabiej 
chroniony rejon, przy czym uwa- 
ga, czołgi niechronione piechotą 
nie powinny wjeżdżać między za- 
budowania, gdyż mogą tam zos- 
tać łatwo zniszczone. 


Konfrontacja 


Jeśli Twoim zadaniem jest 
utrzymanie pozycji, musisz przy- 
jąć taktykę czysto defensywną, 
a swoje jednostki ustawić w ten 
sposób, by pole ostrzału posz- 
czególnych z nich w miarę mo- 
żliwości pokrywało się z sąsied- 
nim. Szczególnie dotyczyć to bę- 
dzie artylerii przeciwpancernej 
oraz polowej, gdyż ze względu 
na ich niewielką mobilność, mo- 
żesz mieć problemy z szybkim za- 
jęciem pozycji po zniszczeniu któ- 
regoś z dział. Nieraz będzie ist- 
niała możliwość zastąpienia znisz- 
czonego działa czołgiem, jednak 
w miarę możliwości warto się sta- 
rać przejmować również wrogą 
artylerię. Poniżej przedstawiono 
schemat stosunkowo dobrze ubez- 
pieczającego się ugrupowania 
wojsk na niewielkim odcinku bro- 
nionej drogi. Jest to ustawienie op- 
tymalne z wykorzystaniem zapór 
przeciwczołgowych, pola minowe- 


| go oraz artylerii, piechoty i czoł- 


gów. Jednak podczas starcia nie 
zawsze istnieje możliwość wyro- 
bienia się w czasie i przygotowa- 
nia podobnej placówki, niemniej 
jednak warto spróbować, gdyż 
ułatwi to znacznie obronę i zmniej- 


(szy straty podczas walki. 


Sytuacja zmienia się jeśli to Ty 


' masz przeprowadzić szturm. Siły 


anglo-amerykańskie, mimo dużej 
liczby jednostek, ustępują wyposa- 


- żeniem Wehrmachtowi, toteż wal- 


ka na otwartym polu w najlepszym 


SEE RADY i PORADY 


wypadku zakończy się pyrrusowym 
zwycięstwem. Dlatego walcząc 
Aliantami warto stosować metodę 
walki podjazdowej i stopniowo zaj- 
mować teren, dokładnie oczysz- 
czając przedpole jednocześnie 
często korzystając ze zwiadu. 

W wypadku Armii Czerwonej 
dużą rolę odgrywa artyleria, 
dzięki której można doskonale 
wyczyścić przejście dla własnych 
wojsk. Natomiast dowodząc stro- 
ną niemiecką, można przeprowa- 
dzać śmiałe manewry pancerne, 
jednak zawsze musi temu towa- 
rzyszyć piechota. W innym wy- 
padku czołgi są skazane na za- 
gładę. Podczas walki nie ma jed- 
nolitego schematu ataku, gdyż 
sytuacja na polu zmienia się z se- 
kundy na sekundę. Wówczas naj- 
lepszym wyjściem okazuje się roz- 
sądna improwizacja. Można jed- 
nak odpowiednio ustawić jednost- 
ki na pozycjach do ataku, dzięki 
czemu w jego początkowej fazie 
zadaje się dotkliwe straty nieprzy- 
jacielowi przy niewielkich stratach 
własnych. 

Podczas walki w otwartym te- 
renie, priorytetowym celem są 
czołgi nieprzyjaciela oraz jego ar- 
tyleria przeciwpancerna i polowa. 
To właśnie one stanowią najwięk- 
sze zagrożenie dla własnych po- 
jazdów oraz piechoty. Jednak 
w przypadku gdy wróg posiada 
kilka stanowisk ogniowych, należy 
podzielić własne wojska na posz- 
czególne grupy bojowe, które będą 
w stanie związać zarówno czołgi 
jak i piechotę wroga. Dosyć dob- 
rym rozwiązaniem jest utworzenie 
sekcji składających się z 2-3 czoł- 
gów ciężkich, 4-6 czołgów lekkich 
oraz wozów opancerzonych, a tak- 


p. 


że około 20-25 żołnierzy. Taki od- 
dział, zgrupowany pod skrótem 
klawiszowym 1, może wykonywać 
własne uderzenie podczas gdy 
podobne ugrupowania 2 i 3 toczą 
walki na obu jego skrzydłach. 
Uwaga, jeśli zwiad wykrył, iż 
przeciwnik posiada większe siły 
na jednym z odcinków frontu, na- 
leży wzmocnić własny oddział 
znajdujący się w tym rejonie na- 
wet dwu lub trzykrotnie. 

Podczas takiej szarży należy 
pamiętać by czołgi ani na chwilę 
nie zatrzymywały się, gdyż tym 
samym staną się łatwym łupem 
dla artylerii przeciwpancernej. 
Podczas zdobywania obiektów 
można też zastosować metodę 
„na wabia”, kiedy jeden z lżej- 
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szych czołgów rusza pierwszy, 
ściągając na siebie ogień, zaś po- 
zostałe czołgi średnie i ciężkie 
w tym samym czasie zmierzają do 
celu ostrzeliwując stanowiska wro- 
ga. Na poniższym screenie dosko- 
nale widać sytuację, w której Sher- 
man wysunięty na przód, odwra- 
ca uwagę od pozostałych czołgów, 
które właśnie zbliżają się do prze- 
prawy. Dopóki pozostaje on w ru- 
chu, szanse na zniszczenie go są 
niewielkie. 

Zupełnie inaczej wygląda wal- 
ka w mieście. Tu czołgi padają ofia- 
rą broni przeciwpancernej, prze- 
noszonej przez pojedynczych żoł- 
nierzy, a wąskie uliczki dodatko- 
wo utrudniają manewrowanie. 
Z tego powodu główny ciężar 


3a. 


uderzenia przejmuje na « 
chota. Grupy kilkunast 
powinny pojedynczo z 
kolejne domy uprzedni 
wane przez nieprzyjaci 
stety straty podczas takiej 
gą okazać się kolosalne, 
to jednak użyć wsparci 
nego. Za jednostkami piecl 
winny posuwać się czołg 
żych odstępach od siebie, d 
wo zabezpieczone po ob 
łach piechotą. Poruszan 
dzie znacznie wolniejsze 
gracz będzie miał pewność, i 
tanie zaskoczony z flanki. 
Na screenach: 4a i 4b 
sławiono sytuację, gdy: 
same zaatakowały miasto, 


jąc się do niego wedrzeć 
ję 


RADY i PORADY 


aście sekund później, 

o po wszystkim, a wojs- 

utraciły około 60% 
wyjściowego. 


eenie 4c przedstawiono | 
aściwy szyk do walki: | 


niony własną piechotą. 
wymiatają przeciwni- 


ynków, tym samym unie- | 


qc zniszczenie czołgu 
lwiek strony, natomiast 
ożliwość ostrzeliwania 


wroga, z którymi ludzie | 


poty. 


czas rozmieszczania poszczegól- 
nych stanowisk. Większość z tych 
jednostek po zabiciu obsługi moż- 


| na przejąć, a następnie wykorzys- 
| tać do dalszej walki. Należy jed- 


nak pamiętać, że wróg również mo- 
że postąpić w ten sposób i wybić 


naszą załogę, dlatego warto za- | 
| bezpieczyć własne oddziały przed 
takim niebezpieczeństwem. W tym 
| celu do każdej baterii warto przy- 
| dzielić kilku żołnierzy, którzy w po- 
| rę zauważą wroga i będą próbo- 


wali go zlikwidować nim zdąży on 


| | zagrozić Twojej artylerii. Na rysun- 


| ku numer 5 przedstawiono taką 
| właśnie sytuację. Dwóch ludzi wy- 


|| suniętych nieco do przodu, sła- 


Niezwykle ważną rolę w Sud- 
den Strike odgrywa artyleria. 
Można ją podzielić na zasadnicze 


rodzaje: przeciwpancerna, polowa, | 


dalekiego zasięgu oraz przeciw- 


lotnicza, a także moździerze i jed- | 
nostki rakietowe. Odpowiednie wy- | 


korzystanie dział podczas obrony 


bądź ataku, może odegrać klu- | 


czową rolę w walce, dlatego warto 


zapoznać się ze statystykami pod- | 


| nowi doskonałe rozpoznanie i sys- 
| tem wczesnego ostrzegania dla za- 
| łogi działa. 


Wsparcie artylerii dalekiego 


| zasięgu jak i wojsk rakietowych jest 


szczególnie przydatne przy odcin- 


kach frontu, na których wróg się | 


ufortyfikował. W tym momencie 
warto mieć pod ręką samolot zwia- 
dowczy, który krążąc nad celem 
odsłoni pozycje przeciwnika umo- 
żliwiając w ten sposób skierowa- 


nie nań ognia. Jeśli takowego nie | 


posiadamy, należy wysłać niewielki 
oddział na rozpoznanie, a później 
namierzyć to miejsce za pomocą 


_ dział lub rakiet. Takie strzelanie na 


oślep może przynieść odpowiednie 
efekty w przypadku gdy używamy 
do tego katiuszy. Ich celność w rze- 
czywistości była niewielka, jednak 
to okazywało się ich jedną z moc- 
niejszych stron. Żołnierze niemiec- 
cy podczas Il wojny światowej nig- 
dy nie mieli pewności czy nadlatu- 
jące pociski spadną na ich stano- 
wiska, a raziły one powierzchnię 
na dość dużym obszarze. 

Jak widać, na moście czeka 
oddział Twojej piechoty, który po 
zakończonej nawale artyleryjskiej 
i rakietowej, rozpozna teren tuż 
przed przyjazdem głównych sił 
uderzeniowych. 

Zupełnie inaczej wygląda 
sprawa przy użyciu bombowców. 
Oznaczając cel do bombardowa- 
nia należy brać pewną poprawkę, 
gdyż bomby mogą spaść zaled- 
wie kilka metrów od miejsca gdzie 
miały rzeczywiście trafić nie wy- 
rządzając najmniejszych szkód. 
Dlatego nie warto jednorazowo 
wysyłać wszystkich samolotów do 
ataku jednocześnie, tylko przepro- 
wadzać naloty falami, sprawdza- 
jąc podczas kolejnych natarć, ja- 
kie cele zostały zniszczone, a które 
zostały na później. 


Podsumowując, niniejsze po- 
rady nie mają na celu ukazania 
tego, jak trzeba działać w każdej 
sytuacji, gdyż w trakcie walki sy- 
łuacja zmienia się z sekundy na | 
sekundę i ciężko byłoby opraco- 
wać jakikolwiek uniwersalny sche- 
mat pasujący do każdego ze sce- | 
nariuszy. Niemniej jednak mam na- 
dzieję, iż zawarte tu porady przy- 
dadzą się w wygrywaniu wirtual- 
nych bojów. Q 


| | TRYBUNA - 


ŚLEDZIU PRZEPŚTAWIA 
Hart 6: Kor: Urlop żywych trupów 


Te. ŚTPAZNE ' PATRZY NA NAS TA 
ObOJĘTKM UZPeKiIEH! A JEŚLI 
Pufy NA NĄS,TO Co ZPaBiję” 


Go Gboh TAK SIĘ Ż NIMI 
PoŚTĘPUJE:. 


BĆ NAD HoRZEM | NIE. ZJEŚĆ 
EBI Z PUZW To PEALDZILĄ 
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ajnowszy remake słynnego RTS-a firmy Westwood charakteryzuje się 

bardziej skomplikowanym modelem rozgrywki niż poprzednio. Z te- 

go względu bardziej istotna staje się taktyka, która zresztą ma zas- 
tosowanie do większości niezbyt oryginalnych i dość schematycznych misji. 
Ze względu na nowatorski charakter strategiczny programu, opisywanie 
poszczególnych misji stało się bezcelowe. Zamiast tego postanowiłem przed- 
stawić aspekty taktyczne, mające niemałe znaczenie podczas zabawy. 


BUDUJEMY NOWY DOM 


Każdy ród dysponuje bardzo podobnym zasta- 
wem budynków, wystarczy zatem opracować uni- 
wersalną taktykę i stosować ją w każdej sytuacji. Co 
prawda wznoszenie i sytuowanie budynków jest czyn- 
nością dość prostą, jednak ich umiejętne wykorzys- 
tanie wymaga stosowania kilku prostych reguł. Pierw- 
sza sprawa to lokalizacja najważniejszego budynku, 
tj. construction yard. Ponieważ w każdej misji czas 
pełni istotną rolę, należy rozpocząć rozbudowywanie 
placówki jak najszybciej. MCV wraz z niewielkim 
oddziałem umieszczany jest na krańcu mapy, stosun- 
kowo blisko skalnych połaci, warto zatem dokonać 
szybkiego zwiadu zwinniejszymi jednostkami, by 
sprawdzić, które terytorium nadaje się na bazę. 
Należy się tu kierować dwoma czynnikami. 
Pierwszy to sąsiedztwo złóż przyprawy. Co prawda 
w każdej misji możesz liczyć na przynajmniej jed- 
nego „wszystkoniosa” otrzymywanego „za darmo”, 
jednak w przypadku kilku żniwiarek będzie to i tak 
za mało. Harvestery jadące z pola do rafinerii mu- 
szą zatem mieć względnie krótką drogę do przeby- 
cia. Druga sprawa związana jest natomiast z po- 
trzebą skutecznej obrony własnej placówki przed 
nadchodzącymi przeciwnikami. Najbezpieczniejszym 
kawałkiem terenu jest taki, który ma tylko jedno 
wejście od strony pustyni, a zatem najłatwiej go 
kontrolować. Do obsługi średniej wielkości bazy (a taka 
jest na ogół wymagana) wystarczą trzy 
elektrownie wiatrowe. Oprócz tych 
budynków tak naprawdę nie potrze- 
bujesz dużo więcej. Zawsze zaraz po 
wzniesieniu elektrowni należy rozpocząć 
konstruowanie rafinerii, jest ona bo- 
wiem niezbędnym ogniwem do zdoby- 
cia pieniędzy pochodzących ze zbio- 
rów przyprawy. Czwarta w kolejności 
powinna być fabryka pojazdów i to, 
oprócz koszar, wszystkie struktury 
niezbędne do walki. Oczywiście bazę 
można rozbudowywać dalej, jednak 
należy to robić tylko wtedy, kiedy dys- 
ponuje się znaczniejszą ilością gotówki. 
Problem budowy większej liczby rafine- 
rii warto rozważać w dwóch przypad: 
kach. Pierwszy to posiadanie przynaj- 
mniej czterech żniwiarek. Każdą rafi- 
nerię można rozbudować o dodatkowe 
stanowiska dla pojazdów, dzięki cze- 
mu unikniesz niepotrzebnego tłoku, jed- 
nak w ten sposób da się obsługiwać tyl- 
ko trzy harvestery jednocześnie. Druga 
ewentualność związana jest z Harkonen- 
nami. Walcząc z tym agresywnym i zde- 


Najprostszy model bazy niezbędny do pro: 
wadzenia bitwy przedstawiony jest na zdjęciu. 
Oprócz tych czterech budynków (construction 
yard, rafineria, fabryka, koszary) wszystkie 
inne są opcjonalne i mogą choć nie muszą, 
ułatwić zwycięstwo. Wszystkie te budowle po- 
winny być unowocześniane! 


prawowanym rodem możesz (szczególnie w później- 
szych misjach) spodziewać się ataku pocisku nuklear- 
nego. Komputer upatruje sobie zwykle dwa cele: con- 
struction yard lub właśnie rafinerię. Oczywiście, aby 
uniknąć niepotrzebnych strat, należy rozstawiać bu- 
dynki w pewnej odległości od siebie, trzymając w za- 
pasie gotówkę, dzięki której można od razu odbudo- 
wać zniszczoną strukturę. Jeśli chodzi o inne budynki 
produkcyjne (fabryki i koszary), nie warto stawiać wię- 
cej niż jeden, bowiem nie masz z tego tytułu żadnych 
korzyści — zawsze będziesz mógł produkować tylko 
jeden pojazd danego typu w konkretnej chwili. 

Jeśli chodzi o budynki innego rodzaju, mają one 
znaczenie drugorzędne, bo chociaż mogą przydać 
się podczas walki, nie są w żadnym wypadku niez- 
będne do zwycięstwa. Warto dokładnie przemyśleć bu- 
dowę wieżyczek strażniczych. Co prawda zapew- 
niają one ochronę bazy, kiedy nie ma w pobliżu 
żadnych sojuszniczych jednostek, jednak zasięg ich 
działania jest niewielki, a cena całkiem spora. Okazu- 
je się, że ochrona przeciwlotnicza jest zapewniana 
w dużo większym stopniu przez tańsze jednostki ru- 
chome. Podobnie ma się sprawa z różnego rodzaju 
lotnictwem, udostępnianym przez hangar oraz plat- 
formy startowe służące do uzupełniania amunicji. 
Poza carryall'ami, przydatność lotnictwa bojowego 
jest ograniczona przez obecność licznych wieży- 
czek na terenie wrogich baz. Wszystkie posiadane 
budynki należy natomiast unowocześniać, dzięki cze- 
mu zyska się wiele interesujących możliwości. 


Najnowszy remake Diuny 2 poszczycić się 
może nieco innym podejściem do zmagań na 
pustynnej planecie Arrakis. Dość istotną z pun- 

ktu widzenia rozgrywki na 
wysokim szczeblu do- 
wodzenia jest zajmo- 


wanie poszczególnych 


sektorów globu. O ile 
w poprzednich częś- 


powodowała zajęcie 
trzech sektorów ma- 
py (w wyniku cze- 

go dziewięć za- 
dań wystarczało 

do zakończenia 
gry), teraz każdy 

ród może zdo- 


pole, co nieco 
komplikuje 
zabawę. 


SIROANARNA 0 | 


Także tym razem planeta Arrakis pełna jest 
najprzeróżniejszych niebezpieczeństw, które 
należy poznać i dowiedzieć się, jak można 
ich uniknąć. Oto kilka obiektów, które można 
znaleźć na prawie każdej mapie: 


— wielki robak pus- 
tynny, który tym ra- 
zem nie może zostać 
zabity, ani nawet ra- 
niony. Pojawia się sto- 
sunkowo często i jest 
prawdziwym utrapie- 
niem dla wszystkich pojazdów (z tym, że po- 
dejrzanie często nęka właśnie Twoje wojska). 
Pojawia się na dwa sposoby. Pierwszy to wyp- 
łynięcie na powierzchnię i zmierzanie w kie- 
runku jednostek mechanicznych. W takiej sy- 
tuacji należy jak najszybciej ewakuować 
wszystkie swoje pojazdy z zagrożonego tere- 
nu, angażując do operacji także zaawanso- 
wane odmiany „wszystkoniosów”. Mając silną 
armię zgromadzoną na niewielkiej przestrze- 
ni możesz też spróbować odstraszyć intruza, 
ostrzeliwując go. Sposób należy do ryzykow- 
nych, ale jest skuteczny. Jeśli czerw dogoni 
Twoje jednostki, zniszczy je nawet się nie wy” 
nurzając. Drugi objaw nadejścia jest bardziej 


 żać się ku końcowi z chwilą 

być tylko jedno - 
h dów (na mapie planety sektory 
/ te wystają poza teatr działań). 
, Aby zatem skrócić czas kam- 
; panii, należy wybrać jedną ze 


Mechanizm jest następujący: 


w ciągu każdej kolejki, ród 
może dokonać jednego ataku. 


W wyniku walki sektor zmienia 
_ właściciela (lub nie). Grający 
| musi zatem wypełniać dwa ro- 


dzaje zadań: ofensywne, pod- 
czas których atakuje nieprzyja- 
ciela oraz defensywne, kiedy 


_ jego terytorium jest najeżdżane 
' przez przeciwnika. Okazuje się 
ciach wygrana bitwa | 


załem, iż w praktyce należy 


' wykonać nieco więcej misji, niż 


w poprzednich grach. Teoretycz- 
nie może być ich nawet kilka- 
dziesiąt, jeśli chce się zająć 
wszystkie sektory po kolei. 

Nie jest to jednak koniecz- 
ne, bowiem gra zaczyna zbli- 


zdobycia fortecy jednego z ro- 


stron i walczyć tylko z nią, sta- 
rając się jak najszyb- 
ciej dotrzeć do głównej kwa- 


tery wroga. Na terenach kon-' 


trolowanych przez siebie dys- 
ponujesz pewnymi siłami uznawanymi 
za rezerwowe. Warto przemiesz- 


kłopotliwy. Otóż czerw może pojawić się dok- 
ładnie pod twoimi pojazdami. Wówczas zna- 
cznie trudniej jest je uratować, nie mogą się 
bowiem poruszać. Jeśli nie posiadasz odpo- 
wiednich statków transportowych, będziesz mu- 
siał pogodzić się ze stratą. 


- bardzo często poja- 
wiający się wir powie- 
trza, krążący w pob- 
liżu Twoich jednostek. 
Dla maszyn jest on 
niegroźny, jednak pie- 
chotę porywa i zabi- 
ja. Aby uniknąć strat, 
musisz przemieszczać żołnierzy w bezpiecz- 
ne miejsca, lub chować ich na czas burzy do 
transporterów. 


— niemal stały element 

krajobrazu, pozornie 

stanowiący jedynie 

dekorację. Okazuje 

ta się jednak, że warto 
je atakować i niszczyć, wewnątrz bowiem 
kryją się przyjemne niespodzianki (najczęś- 
ciej są to pieniądze). Rzadko napotkać mo- 
żesz nieprzyjaciela, którego trzeba będzie 
szybko zniszczyć, jednak na ogół zniszczone 
pojazdy są źródłem dodatkowych pieniędzy. 


Na mapie taktycznej można wybierać 
kolejny sektor, który chce się zaatukować. 
Najekonomiczniejszą metodą jest poru- 
szanie się po najkrótszej drodze do wro" 
giego pałacu (ścieżki zaznaczone na zdję- 
ciu). Pewną przeszkodą mogą być burze 
piaskowe, uniemożliwiające wstęp do nie- 
których sektorów. 


czać je do sektorów niedawno zdobytych, po- 
nieważ prawdopodobnie tam nastąpi kolejny 
atak. Co prawda posiłki takie nie są znaczne 
(najwyżej kilka maszyn), jednak mogą okazać | 
się przydatne. 


— jest to swego ro- 

| dzaju trumna, która 

skrywa wewnątrz pie- 

chura, na ogół jest to 

dobrze wyszkolony 

Sardavkar. Co praw- 

da nie jest to wielki zysk, jednak w sytuacji kry- 
zysowej może on okazać się bardzo przydatny. 


— takie obiekty znaj- 
dują się zwykle w po- 
bliżu jakieś struktury. 
Trafione pojedynczym 
strzałem wybuchają, 

«czyniąc spore znisz- 
czenia w pobliżu. Mogą być przydatne pod- 
czas likwidacji wrogów lub ich budynków. 
Należy jednak uważać, aby nie oberwać 
przy eksplozji. 


— struktura szczegó|- 

nie przydatna pie- 

chocie. Wprowadzo- 

na do środka nie mo- 
że zostać rozjechana, przez co znacząco 
wzrasta jej wartość bojowa. Okopy mogą wyg- 
lądać nieco inaczej, jednak występują prawie 
na każdej planszy. 


EMFEKUR 


1. Kiedy dochodzi do bitwy z udziałem du- 
żej liczby jednostek, staraj się grać przy naj- 
wolniejszym upływie czasu. Nawet jeśli jesteś 
pewny siebie i masz dużą przewagę, możesz 
uniknąć strat, mając więcej czasu na reakcję. 

2. Doświadczenie bojowe jest zdobywane 
przez jednostki podczas bitwy, kiedy niszczą 
wrogie maszyny i piechotę. Istnieje jednak 
kilka pojazdów, które można atakować bez 
żadnego ryzyka, takie jak harvester, czy car- 
ryall. Dodatkowo, nieprzyjaciel po stracie żni- 
wiarki otrzymuje nasłępną, można więc w ten 
sposób łatwo i bezpiecznie wyćwiczyć swoje 
wojska. 

3.Każdą misję rozpoczynasz wyposażony 
w kilka pojazdów (najczęściej lekkich, a przez 
to niezbyt przydatnych do obrony). Jeśli chciał- 


sz 


byś zwiększyć swoje szanse na początku, po- 
winieneś rozpocząć misję od nowa (poprzez 
„retry”). Komputer powinien uznać, że misja 
jest dla Ciebie za trudna i przydzieli Ci lepsze 
jednostki. 

4. Rakieta nuklearna Harkonennów stano- 
wi pewien kłopot, gdyż jest celniejsza niż w pop- 
rzednich częściach i praktycznie nie da się jej 
zmylić. Z tego względu straty wśród Twoich bu- 
dynków mogą być znaczne. Na szczęście w nie- 
których sytuacjach można ich uniknąć. Jeśli ce- 
lem ataku ma być construction yard, należy go 
przemieścić w inne miejsce i tam rozstawić. 

5. Zwarty szpaler obrońców jest na ogół 
trudny do sforsowania. Musisz jednak uwa- 
żać, kiedy do przodu wysuwasz niektóre od- 
działy. Jeśli przeciwnik znajdzie się bardzo 


1. OO 


Po zebraniu dostatecznie dużych sił, należy 
szybko i sprawnie przejść do ofensywy. Grupa 
atakująca nie musi być wcale duża, wystarczy 
dziesięć do piętnastu czołgów wspartych lżej- 
szymi pojazdami do ściągania na siebie og- 
nia przeciwnika. Ważne jest w takim momen- 
cie upewnienie się, że wróg nie może zagrozić 
Twojej bazie, kiedy główna armia będzie go 
nękać na jego terenie. Staraj się dojść do pla- 
cówki przeciwnika najkrótszą z możliwych 
dróg i jak najszybciej rozpocząć szturm. Celem 
ataku mogą być żniwiarki, które z czasem bę- 
dą zapuszczać się coraz śmielej na Twoje te- 
rytorium, lub instalacje bazy. Pierwsza możli- 
wość jest bardzo kusząca, bowiem powoduje 


Podczas akcji ofensywnej dobrym pomysłem 


jest zlikwidowanie przemysłu 


wroga. Wszystkie żniwiarki znajdują się na ogół 
w jednym miejscu, należy tam zatem przemieścić 
swoje siły i wystrzelać wszystkie nieprzyjacielskie 


maszyny w pobliżu. 


dość szybkie odcięcie wroga od złóż przyprawy, 
a w efekcie zakończenie jego produkcji militar- 
nej. W praktyce okazuje się jednak, że warto 
zajmować się harvesterami tylko wtedy, gdy 
pojawią się po drodze do placówki przeciw- 
nika. Od momentu rozpoczęcia szturmu do znisz- 
czenia ostatniej struktury powinno upłynąć jak 
najmniej czasu. Chodzi głównie o posiłki, któ- 
re obie strony otrzymują dość regularnie. Oczy- 
wiście Twoje siły będą wyczerpane atakiem, 
nie powinny zatem nagle stawać w obliczu no- 
wych, całkiem sprawnych jednostek, które właś- 
nie weszły spoza krawędzi planszy. W pierw- 
szej kolejności trzeba pousuwać wszystkich 
przeciwników zmierzających w Twoją stronę 


wydobywczego 


dzi odwrót. 


blisko Twojej jednostki, a jest ostrzeliwany, so- 
jusznicze pociski uszkodzą także Twoją ma- 
szynę. 

6. Tleilaxianie to dość agresywna strona 
konfliktu, która będzie Ci się naprzykrzać. Ich 
główną bronią są pijawki (leech) - małe pają- 
ki wystrzeliwujące pociski wysysające energię 
z pojazdów przeciwnika. Na szczęście zara- 
żone jednostki mogą być leczone przez po- 
jazdy naprawcze. Poza tym pijawki nie szko- 
dzą piechocie, dlatego do walki z nimi należy 
wysyłać dużą liczbę zwykłych żołnierzy. 

7. Atakowane żniwiarki wzywają na po- 
moc „wszystkoniosy”, aby zabrały je z zagro- 
żonego terenu. W takiej sytuacji pojawia się 
okazja do zniszczenia dwóch pojazdów za 
jednym zamachem. Kiedy carryall trzyma har- 
vestera, a jeszcze stoi na ziemi, może zostać 
łatwo zniszczony kilkoma pociskami. Wówczas 
przeciwnik straci obie maszyny. 


z terenu bazy. Jest to żmudne i często niełatwe 
zajęcie, należy jednak wykonywać je dokład- 
nie i z rozwagą. W drugiej kolejności trzeba 
niszczyć wieżyczki, stanowiące spore utrapie- 
nie. Ponieważ nieprzyjaciel mógłby zechcieć 
odbudowywać zniszczone struktury, rozsądek 
nakazywałby jak najszybsze odnalezienie con- 
struction yard i wyeliminowanie go. Najczęś- 
ciej nie ma jednak takiej potrzeby. Ponieważ 
budynek ten może się przemieszczać i dość 
łatwo go zbudować, podstawowa budowla ba- 
zy nie pełni aż tak istotnej roli. Równie ważne 
są fabryki i rafinerie. Jeśli zatem dostaniesz 
się już do środka nieprzyjacielskich instalacji, 
niszcz po prostu co popadnie, skupiając się 
na najbliższych celach. 

Kilka słów należy poświęcić metodzie po- 
ruszania się w ataku. Przede wszystkim należy 


Atak na bazę wroga powinien przebiegać szyb- 
ko, należy zatem niszczyć wszystko, co napotka 
się na swojej drodze, nie wybierając specjalnie 
celów. Jeśli operacja się powiedzie, przeciwnik 
nie będzie w stanie odbudować swoich sił i zarzą: 


ORGANIZACJA OBRONY 


Podczas typowego zadania, kiedy to najpierw 
trzeba zbudować własną placówkę, a potem 
uderzyć na wroga, operacja składa się z 
dwóch faz. Pierwsza zakłada obronę swoich 
terenów, druga zaś atak gromadzonymi 
przez pewien czas siłami. Z punktu widzenia 
grającego zdecydowanie trudniejsza jest pier- 
wsza część misji, bowiem nieprzyjaciel ata- 
kuje wówczas często, nie posiada się nato- 
miast jeszcze zbyt wielkich sił, które mogłyby 
przeciwstawić się nieprzyjaciołom. 

Pierwszą czynnością, jaką należy wyko- 
nać po wybraniu miejsca na bazę jest zablo- 
kowanie dostępu do niej potencjalnym wro- 
gom, tzn. zastawienie pojazdami przejść do 
terenu skalnego. Przeciwnik od samego po- 
czątku będzie wysyłał oddziały zwiadowcze, 


utworzyć szereg grup bojowych, podzie- 
lonych według rodzaju sprzętu tak, aby 
można było w łatwy sposób użyć konkret- 
nej jednostki w przypadku pojawiającego 
się zagrożenia. Oddziały takie powinny 
poruszać się niewielkimi skokami, reagu- 
jąc na wciąż nadchodzących obrońców. 
Ponieważ wiele ciężkich maszyn nie strze- 
la podczas ruchu (np. minotaury Atrydów, 
czy katapulty Harkonennów), w przypad- 
ku zauważenia oponenta trzeba je jak naj- 
szybciej zatrzymać i przygotować do ot- 
warcia ognia. Istotne jest również zacho- 
wanie ciągłości ataku. Kiedy już podejmiesz 
akcję ofensywną, nie powinieneś jej za- 
rzucać, aby przeciwnik nie mógł odpocząć. 
Jeśli chodzi o lotnictwo, nadaje się ono do 
niszczenia bezbronnych celów (tzn. ta- 
kich, które nie mogą ostrzeliwać statków 
powietrznych) oraz pojedynczych wieży- 
czek. W przypadku zmasowanej obrony 
przeciwlotniczej bezpieczniej będzie zaata- 
kować wojskami naziemnymi. Warto także 
zaznaczyć, że nieprzyjaciel będzie otrzy- 
mywał posiłki dopóki choćby jedna z jego 
struktur nie zostanie zniszczona. Z tego 
względu rozpoczęty atak powinien być kon- 
tynuowany tak sprawnie, jak się tylko da. 
Kiedy widzisz, że nie utrzymasz przy ży- 
ciu swoich oddziałów, ignoruj wszystkich 
atakujących, skup się za to na budynkach. 

Podczas bitwy, będącej częścią ofensy- 
wy, znaczenia nabiera doświadczenie jed- 
nostek. Istnieją trzy poziomy wtajemnicze- 
nia, które mają wpływ na szybkostrzelność 
oddziału. Warto zatem chronić lepsze jed- 
nostki i w miarę możliwości naprawiać je, 
poświęcając mniej istotne wojska. Piechota 
wroga w niektórych momentach może sta- 
nowić problem, na szczęście można ją bez 
trudu rozjeżdżać. Kiedy jednak dowodzisz 
dużą grupą ciężkich, lecz powolnych ma- 
szyn, zamiast ganiać za piechurami, lepiej 
ich ostrzeliwać, a efekt będzie dużo lepszy. 


Z ZO ZZO IZ POZZO O I OZ 


których zadaniem jest zlokalizowanie Twojej 
pozycji, aczkolwiek możesz uniemożliwić 
przeciwnikowi poznanie rozmieszczenia 
Twoich struktur (przynajmniej do czasu). 
Ponieważ rolę zwiadowców pełnią zwykle 
piechurzy, ich likwidacja nie nastręcza więk- 
szych trudności. Blokowanie dostępu do bazy 
ma również szersze znaczenie strategiczne. 
Przede wszystkim należy” udaremnić próby 
przejęcia Twoich budynków przez jednostki in- 
żynieryjne, które podróżują zwykle transporte- 
rem opancerzonym. Ponieważ potrafią się one 
maskować, ich wykrycie może nastręczać 
pewne trudności. Z tego względu warto ustaw- 
ić szpaler pojazdów mogący otworzyć ogień 
do każdego celu zbliżającego się do Ciebie. 
O ile to możliwe, siły obrońców powinny 
znajdować się na skale. Znaczna grupa maszyn 
na piasku przyciąga czerwie, których trudno 
się pozbyć. Z tego powodu czołgi stojące na 
twardym gruncie są dużo bezpieczniejsze. 
Podczas działań obronnych istotną rolę pełnić 
powinna piechota. Co prawda jest ona dość 
delikatnym rodzajem wojska, do tego niezbyt 
szybkim, jednak świetnie nadaje się do oma- 
wianej fazy bitwy. Przede wszystkim, oddzia- 
ły wroga przybywają w dużych grupach i na- 
wet posiadając wiele dział mogą pojawić się 
problemy ze skuteczną eliminacją wrogów. 
W ełekcie straty ponoszone przez obrońców 
są znaczne. Tu z pomocą przychodzą piechu- 
rzy, którzy na tle innych jednostek okazują się 
niezwykle tani, a więc można ich poświęcać 
bez trzymania się jedną ręką za portfel. 
Najprostsze jednostki nadają się znakomi- 
cie do ściągania na siebie ognia przeciwnika. 
Należy zgromadzić kilku żołnierzy przed linią 
strzelecką własnych wojsk i kiedy pojawi się 
przeciwnik, przesuwać ich do przodu. Chodzi 
oto, aby nieprzyjaciel zwrócił się ku mało zna- 
czącym celom, jednocześnie wystawiając się 


Inny przykład formacji ob- 
ronnej, tym razem na plane" 
cie Giedi Prima. Tu można wy- 
korzystać wąskie korytarze 
do całkowitego zablokowania 
dostępu wrogowi. Nieco z ty- 
łu znajdują się lżejsze muszy- 
ny do zwalczania lotnictwa, 
które czasem może być uciąż- 
liwe. Pojazdy naprawcze w bez- 
piecznej odległości. 


Przykładowa formacja ob- 
ronna chroniąca dostępu do ba: 
zy. Ciężkie pojazdy tworzą sze- 
roką linię, która mu zniszczyć 
potężniejszych przeciwników. 
Z przodu zaś stoi piechota, 
która ma za zadanie zatrzy- 
mać szybkie pojazdy przeciw- 
nika, a także jego żołnierzy. 
Pojazdy naprawcze znajdują się 
pod zdjęciem, z lewej strony. 


na ogień ciężkich pojazdów. Inne, bardziej pro- 
duktywne zastosowanie piechoty, wymaga uży- 
cia kombinowanej siły. Przed linią pojazdów 
należy stworzyć dwa szpalery żołnierzy. Jeden 
zawierać będzie zwykłych strzelców, stanowią: 
cych pierwszą zaporę dla piechoty wroga i lżej- 
szych maszyn. Natomiast drugi składać się musi 
z lepiej uzbrojonych wojaków (np. dysponują: 
cych wyrzutniami rakietowymi). Co prawda naj- 
większe możliwości konfiguracyjne mają pod 
tym względem Atrydzi, jednak każdy ród 
może wykorzystać piechotę w opisany wyżej 
sposób. Jeśli wystawi się przynajmniej trzydziestu 
żołnierzy, za którymi stoją cięższe oddziały, 
będzie to zapora trudna do sforsowania dla 
przeciwnika. Nawet jeśli posiadasz znaczne 
siły, szybko mogą one zostać uszczuplone przez 
niespodziewany atak, lub np. działania dywer- 
syjne Tleilaxian. Z tego powodu warto odkryć 
teren dookoła własnej bazy tak, aby móc wcześ- 
niej dostrzec zbliżające się niebezpieczeństwo. 

Pewien problem stanowić może utrzymy- 
wanie operacji wydobywczych w warunkach 
bitewnych. Nawet jeśli dysponujesz złożami 
przyprawy daleko za linią frontu, wkrótce bę- 
dziesz musiał przerzucić pojazdy do przodu, 
gdzie grozić im mogą nieprzyjacielskie wojska. 
Z tego powodu najbardziej komfortowa sytu- 
acja powstaje wtedy, gdy linia frontu przesuwa 
się w stronę przeciwnika, zapewniając Twoim 
harvesterom bezpieczeństwo. Nie należy zos- 
tawić ich nigdy bez eskorty ze względu na znacz- 
ną wartość takiego pojazdu. Ze zrozumia- 
łych względów swoje pola powinieneś oczyś- 
cić z przeciwników, a także wieżyczek (mogą 
zagrażać carryallom). Jeśli dysponujesz po- 
jazdami naprawczymi, trzymaj je w bezpiecz- 
nej odległości. Mają one tendencje do rusza- 
nia w stronę uszkodzonego oddziału bez 
względu na okoliczności, co często kończy się 
utratą tego cennego pojazdu. Q 


WOUJ JIN JI 
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anim zaczniesz czytać niniejsze rozwiązanie, chciałbym Cię 
ostrzec. Alone in the Dark - The New Nightmare to arcy- 
ciekawa gra przygodowa, która jednakże okaże się bardzo 
krótka jeśli będziesz korzystał z niniejszego poradnika od „A” do „Z” 
(obydwiema postaciami zaliczysz całość w jakieś dwa popołudnia). 
Z tego względu, dla Twojego własnego dobra, polecam odwoły- 
wanie się do rozwiązania wyłącznie jeśli utkniesz na amen w jakimś 
punkcie i nie będziesz miał zielonego pojęcia co dalej zrobić. 


To tyle słowem wstępu. Życzę miłej zabawy. 


Po obejrzeniu wstępu udaj 
się w stronę posiadłości. Kiedy bę- 
dziesz mijał altankę ze schodami, 
zobaczysz krew — wejdź do środka. 
Porozmawiaj z mężczyzną, wyjdź 
na zewnątrz, odejdź kilka kroków, 
a po usłyszeniu strzałów cofnij się 
i zabierz klucz, który leży w miejs- 
cu, w którym wcześniej był ranny 
mężczyzna. Miń altankę, podejdź 
do bramy i otwórz drzwi kluczem. 
Otwórz kraty po lewej stronie bo- 
hałera (nie przejmuj się psami, po 
prostu Cię wyminą), wejdź dalej 
i zabierz kule do pistoletu oraz 
apteczkę. Wróć i wejdź schodami 
do góry. Dowolną drogą podejdź 
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| dobramy głównej i spróbuj ją otwo- 


rzyć — skontaktuje się z Tobą Aline. 
Zejdź i udaj się schodami w dół 
w kierunku małej furtki i szybko 
przejdź przez nią (jeśli można uni- 
kaj potworów — szkoda na nie amu- 
nicji). Pobiegnij w lewo w kierunku 
dużego koła, obróć je, po czym jak 
najprędzej zbiegnij po schódkach 
i wejdź do kanałów. 

Przejdź przez kanały, pokonu- 
jąc po drodze w dużej komnacie 
wyskakującego zza pleców potwo- 
ra. Przy drzwiach weź amulet do 
sejwów, przejdź przez nie, wejdź 
drabinką do góry, podejdź po 
schódkach do drzwi i otwórz je. 
Rozejrzyj się po okolicy nim pój- 
dziesz dalej, powinieneś znaleźć 


 terze i porozmawiaj z Edenshawem. 


| górę, zapal światła, wejdź do środ- 


_ gadaj z Aline. Zejdź do korytarza 
'i przejdź przez drzwi po lewej. 


obrzyna z nabojami, kule do pis- 
toletu i apteczkę. Na końcu otwórz 
trumnę weź klucz i otwórz jedyne 
drzwi, na których zadziała. 
Powinieneś znaleźć się w głów- 
nym kalu posiadłości. Porozmawiaj 
z Aline i rozwal stwora, który za- 
raz później się na Ciebie rzuci. 
Zapal światło, wejdź na galerię, 
zbliż się do szały i przesuń ją na 
bok. Otwórz drzwi i porozmawiaj 
z Aline. Przeszukaj pomieszczenie 
— powinieneś znaleźć statuetkę, dyk- 
tafon oraz pamiętnik oznaczony 
literą „A”. Następnie przejdź przez 
lustro, zejdź na sam dół, zajrzyj 
przez dziurę, zabierz amulet sej- 
wów iwróć do halu. Gdy będziesz 
na miejscu, przyjrzyj się obrazom, 
zegarowi na stoliku oraz posągo- 
wi koło lustra, przez które dostałeś 
się do halu. Wyjdź drzwiami na par- 


Pójdź w prawo, włącz światła 
w korytarzu, po czym natychmiast 
cofnij się w lewo. Weź amunicję 
z szałki, po czym przejdź przez 
drzwi po prawej stronie schodów. 
Wejdź krętymi schodami na samą 


ka, zabierz wyrzutnię granatów i po- 


Zabij zombiech, na końcu korytarza 
weź apteczkę i amunicję, po czym 
cofnij się i przejdź przez drzwi, 
które minąłeś na początku koryta- 
rzyka z zombie. Załatw pająki, któ- 


re zeskoczą na Ciebie, przyjrzyj 
się wystawie z wagą i statkiem, za- 
bierz fotografię, maskę wilka oraz 
kule do pistoletu i obrzyna. Cofnij 
się do głównego korytarza, udaj się 
na wschód i przejdź przez jedyne 


otwarte drzwi. Załatw zombie, i po- | 


nownie przejdź przez jedyne ot- 
warłe drzwi. W gabinecie podnieś 
łom, przeczytaj testament Richarda 
Mortona oraz pamiętnik oznaczo- 
ny literą „O”, przejrzyj magazyn 
„Ścience” i otwórz drzwi znajdujące 
się obok (nie przechodź przez nie), 
następnie weź apteczkę, naboje 
oraz flaszkę. Podejdź do wazy 
z wodą i napełnij nią flaszkę. 

Wróć do pokoju z pająkami 
i szklaną wystawą. Użyj na wadze 
flaszki z wodą, wróć do halu, otwórz 
odpowiedni portret na galerii i za- 
bierz klucz. Wyjdź z halu i otwórz 
kluczem pierwsze drzwi na wschód 
od wejścia do halu. W środku weź 
apteczkę (leży koło sofy — jest mało 
widoczna), zabierz klucz, użyj mas- 
ki wilka na statuetce sowy i weź ko- 
lejny kluczyk. 

Wróć do głównego korytarza 
i udaj się w stronę schodów. Wejdź 
nimi do góry i otwórz kluczem drzwi 
u szczytu. Wejdź do korytarza 
na drugim piętrze i porozmawiaj 
z Aline. Następnie idź w prawo 
i przejdź przez pierwsze otwarte 
drzwi. Podejdź do łóżka, a gdy 
macki odrzucą Cię do tyłu, wyceluj 
w lampę nad łożem i zestrzel ją. 
Gdy już będzie po wszystkim za- 
bierz wyrzutnię rakiet, amunicję, 
amulety sejwów i apteczkę. Wyjdź 
na korytarz, miń duże, podwójne 
drzwi (prowadzą do galerii w halu) 
i idź aż dotrzesz do ciemnego koń- 
ca korytarza. Przejdź przez otwarte 
drzwi po prawej w ścianie (są sła- 
bo widoczne). W środku zapal świat- 
ło, powinieneś się znaleźć w po- 
mieszczeniu z podwyższeniem do 
którego prowadzą dwie pary krót- 
kich schodków. Zabierz apteczkę 
(jest koło drzwi) i przeczytaj pamięt- 
nik oznaczony literą „A”. Wróć do 
halu i na galerii przyjrzyj się portre- 
towi najdalej po prawej — powinie- 
neś dostać komunikat, że gość przy- 
pomina statuetkę z halu. Zejdź na 
dół, spojrzyj na statuetkę i spróbuj 
porozmawiać z Aline — powinna Ci 
powiedzieć, że na rzeźbie coś jest 
napisane z tyłu. Przesuń posąg 
w stronę lustra — zobaczysz inicja- 
ły „H.M.”. Spojrzyj na rzeźbę i ustaw 
litery na „H” i „M”. Wejdź na gale- 
rię, otwórz kolejny obraz i zabierz 


ze skrytki kluczyk. Zejdź do kory- | 


tarza na pierwszym piętrze, wejdź 


w drzwi prowadzące do długich 
krętych schodów wiodących w gó- 
rę (na szczycie znalazłeś wcześniej 
granatnik). Na strychu otwórz 
kluczem zamknięte drzwi i przejdź 
przez nie. 

Potwory w środku możesz od- 
pędzać światłem latarki. Z pomiesz- 
czenia zabierz naboje do obrzyna 
i zapalniczkę po czym przejdź przez 
kolejne drzwi. Użyj łomu na des- 


kach w wąskim przejściu pomię- ; 


dzy dwiema sekcjami pomieszcze- 
nia — znajdziesz dwa klucze. Przejdź 
przez kolejne drzwi w części po- 
koju, w której pojawiłeś się najpierw 
— powinieneś zobaczyć po paru kro- 
kach filmik z pająkami. Idź aż zo- 
baczysz małą kałużę krwi, na- 
tychmiast się zatrzymaj i strzelaj 
z pistoletu tak długo, aż zabijesz 
wszystkie pająki. Podejdź do świecz- 
ki, użyj na niej zapalniczki po czym 
zrób dziurę w ścianie obok przy 
pomocy łomu. Przejdź dalej (kla- 
wisz akcji!), w korytarzu, do które- 
go trafiłeś szybko znajdź włącznik 
światła przy jednych z drzwi i prze- 
kręć go. Podejdź do drzwi po prze- 
ciwnej stronie korytarza do włącz- 
nika światła i przejdź przez nie. 
W sypialni porozmawiaj ze starszą 
panią. Wyjdź na korytarz i po- 
dejdź do drzwi, koło których 
znalazłeś włącznik światła, otwórz 
je kluczem i przejdź dalej. Zejdź 
kręconymi schodami, na półpiętrze 
otwórz drzwi (prowadzą na kory- 
tarz drugiego piętra), zejdź dalej, 
włącz światło i przejdź przez kolej- 
ne drzwi. Zabij zombie, otwórz 
jedyne drzwi, które nie będą zam- 
knięte, przejdź przez nie i udaj się 
po schodach na drugie piętro, gdzie 
skieruj swoje kroki do pomieszcze- 
nia z podwyższeniem i prowadzą- 
cymi doń schodkami po bokach. 
Podejdź do biurka i otwórz szu- 
fladę jednym z kluczyków. Zabierz 
klucz i podartą fotografię (obejrzyj 
ją w inwentarzu, obracając nią 
na boki — powinieneś zobaczyć nu- 
merek 2518). Udaj się najdalej na 
wschód jak tylko możesz aż doj- 
dziesz do samotnych drzwi. Otwórz 
je kluczem i wejdź do środka. W po- 
koiku zapal światło, zabierz kolej- 
ny klucz (otwiera drugie drzwi 
w bibliotece), drugą połówkę foto- 
grafii z numerem 1408 (w inwen- 
tarzu możesz połączyć dwie po- 
łówki), amulety sejwowania, amu- 
nicję, list od De Certo oraz pamięt- 
nik oznaczony literą „O”. Następ- 
nie wróć na drugi koniec koryta- 
rza i przejdź drzwiami do spiral- 
nych schodów, ponownie wróć do 


miejsca, w którym przed chwilą 
pokonałeś zombie (znów wróciły) 
i otwórz kluczem duże, podwójne 
drzwi. Jesteś w bibliotece. 


Porozmawiaj z Aline po czym 
przeczytaj pamiętnik na biurku 
i otwartą książkę na pulpicie. 
Wejdź schodami na pierwsze pięt- 
ro biblioteki (zabierz po drodze ra- 
kiety), aż dotrzesz do pulpitu. 
Wpisz kod 3926 (czyli suma cyfr 
z połówek fotografii 1408 + 2518). 
Wejdź do środka, umieść statuetkę 
na pozostałych posążkach, zabierz 
teleskop i papier z „lustrzanym pis- 
mem”, po czym wyjdź do biblioteki. 
Następnie wejdź na sam szczyt 
galerii, wespnij się po drabince 
i przejdź po blankach do okna 
w wieżyczce. Wejdź do środka, 
weź amulety sejwowania i umieść 
teleskop na statywie. Spojrzyj przez 
teleskop i przyglądaj się fortowi aż 
zobaczysz cyfrę 1692 nad oknem 
(jeśli Ci się nie uda, nie przejmuj 
się) - aby odsunąć się od teleskopu 
trzeba wcisnąć parę razy klawisz 
„S”. Zejdź do biblioteki i wróć do 
tajnego pokoju. Podejdź do pulpitu, 
który otworzył się po umieszczeniu 
statuetki i wpisz kod 1692. Weź 
posążek i wróć do biblioteki. Prze- 
czyłaj jeszcze raz pamiętnik Richar- 


« da Mortona (ten z wykresem na 


końcu) — teraz musisz W ODPO- 
WIEDNIEJ KOLEJNOŚCI podanej 
na diagramie powciskać książki na 


półkach. Księgi „światła” są na gór- 


nej galerii — jedna przy samym 
końcu, a druga w połowie blisko 
jednego z filarów — księgi „mroku” 
znajdziesz na parterze biblioteki 
— jedna przy samych schodach, 
druga zaś niedaleko dużego posą- 
gu przy wejściu. Kiedy je znajdziesz 
zobaczysz ich zbliżenie i otrzy- 
masz możliwość wciśnięcia ich 
— pamiętaj, że musisz pchać książ- 
ki w kolejności pokazanej na 
wykresie, w przeciwnym wypadku 
będziesz musiał operację rozpo- 
cząć od nowa. Zanim wciśniesz 
ostatni tom zaatakuje Cię latający 
stwór, żeby go pokonać będziesz 
musiał zmarnować masę amunicji 
— najlepiej strzelić do niego gdy 
będzie blisko, po czym, gdy zasło- 
ni się skrzydłami, a następnie od- 
słoni się, wypalić ponownie, tak, by 
poleciała krew, a monstrum odrzu- 
ciło do tyłu. Po kilku takich seriach 
powinieneś bez problemu wygrać. 
Po pojedynku wciśnij ostatnią książ- 
kę i skieruj swoje kroki do halu. 
Otwórz odpowiedni obraz i weź 
klucz, karabin plazmowy oraz me- 
talową płytkę (jeśli obrócisz ją 
w inwentarzu, zobaczysz wyryte 
z tyłu symbole). Na obrazach po- 
winny pojawić się mechanizmy 
z cyferkami. Od lewej do prawej 
wstukaj pod obrazami kolejno: 
1852 - 1874 - 1899 — 1931 (są to 
daty urodzin kolejnych członków 
rodziny Mortonów). Jeśli uczyni- 
łeś to prawidłowo, zegar na stoli- 
ku na parterze halu powinien się 
otworzyć. Podejdź do niego, © 
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| weź duży klucz i otwórz nim pod- ; 


wójne drzwi prowadzące na zew- : 
nątrz. 


Atmosfera się zugęszcza 


Po wyjściu idź najpierw w pra- | 
wo i z ciemnego schowka zabierz 
apteczki i pojemnik z gazem do 
działa plazmowego. Następnie cof- 
nij się i podejdź do bramy, której 
nie mogłeś otworzyć na samym | 
początku gry — użyj na niej klucza. 
Cofnij się do miejsca, w którym 
rozpoczynałeś grę i w lesie udaj 
się w prawą stronę, aż dojdziesz 
do drzwi z zamkiem szyłrowym 
(po drodze musisz dokopać sporej 
grupce zombie). Jeszcze raz obej- 


| rzyj płytkę z symbolami wyrytymi 


z tyłu i wybierz na zamku odpo- 


/ wiednie symbole. Przejdź przez 


drzwi. Obejrzyj ciało przybite do 
bramy i weź apteczkę oraz pojem- 
nik z gazem. 

Przejdź przez most i poroz- 
mawiaj z Aline. Dojdź do rozgałę- 
zienia, na którym leży obcięta gło- 
wa, obejrzyj ją i przejdź w lewo 
schodkami. W kamiennym kręgu po- 
dejdź do monumentu u góry ekra- 
nu i uznaj, że znajduje się na pół- 


| nocy. Teraz skontaktuj się z Aline 
, i podążaj zgodnie z jej wskazów- 


kami do odpowiednich kamieni (ko- 


/ lejność zmienia się przy każdo- 


razowym rozpoczęciu gry, ale nie 
powinieneś mieć problemów z roz- 
poznaniem kierunku — zakładaj, że 


kamień górny to północ, a reszta, 


tak jak w kompasie, to odpowied- 
nio południe, południowy wschód, 


| zachód, itd.). Na koniec Aline po- 
_ wie Tobie, przy którym kamieniu 


musisz wygłosić inkantację — po- 
dejdź do odpowiedniego monu- 
mentu i w inwentarzu odsłuchaj na- 
grania ze znalezionego wcześniej 
dyktafonu — na początku Indianin 


mówi cztery słowa — spisz dokład- 
| nie ich kolejność, gdyż dokładnie 


w takim porządku będziesz musiał 


_ je wymówić (znów, kolejność słów 


ustalana jest losowo przed rozpo- i 
częciem gry). Jeśli zrobisz wszystko 
prawdiłowo, centralny kamień roz- 


_ błyśnie, a Ty będziesz mógł zeń za- 
_ brać'kamienny krążek i posążek. 


Zejdź schodkami do skrzyżo- - 


i wania i udaj się w przeciwną stro- 
| nę. Na plaży przejdź jaskiniami 


(po drodze skontaktuje się z Tobą | 


Aline i przeżyjesz niemiłe spotka- | 
nie ze skorpionem) aż dotrzesz do 

| drabinki. Wejdź do góry i zabierz 
rakiety z jaskini. Zejdź na dół i idź 
_ dalej do schodów, którymi wchodź 
' na górę aż dotrzesz na bagna. 


Na moczarach próbuj unikać 
zombie i idź w lewo aż dotrzesz 
do samolotu. Wejdź do środka 


i zabierz apteczki, szczypce, nie- 


bieski filtr do latarki, amulety sej- 
wowania oraz rakiety. Następnie 
porozmawiaj z pilotem i szybko 
wyjdź z maszyny nim zatonie 
(pilota nie da się uratować). Cofnij 
się w prawo i idź na północ aż 
przejdziesz pod kamiennym łu- 
kiem. W inwentarzu połącz latar- 
kę z niebieskim filtrem powinieneś 
zobaczyć ślady krwi na ziemi. Idź 
za tropem i przejdź przez mostek 
prowadzący w górę ekranu. Spot- 
kaj się z Aline, a po rozmowie obej- 
rzyj kamień stojący obok płota. 
Wróć przez mostek i podejdź do 
kaplicy (uwaga na skorpiona). Użyj 
szczypiec na łańcuchu na drzwiach 
i wejdź do środka. W środku 
znajdź rakiety i apteczkę, a następ- 
nie podejdź do pulpitu koło drzwi 
(zwróć uwagę na symbol na 
drzwiach). Na pulpicie naciskaj ko- 
lejno — górny rząd, guzik z prawej; 
środkowy rząd, środkowy guzik; 
dolny rząd; guzik z prawej. Ołtarz 
się przesunie i będziesz mógł zejść 
do tajnego laboratorium. 


Podejdź do bramki obrotowej 
i użyj pieczęci, którą dała Ci w le- 
sie Aline na zamku. Idź dalej, aż 
dojdziesz do kraty, wejdź do środ- 
ka. Chodź po laboratorium, aż 
natkniesz się na Alana Mortona 
przeprowadzającego eksperyment, 
po chwili zostaniesz sam w pod- 
ziemiu bez możliwości wyjścia. 
Skontaktuj się z Aline i uruchamiaj 
urządzenia zgodnie z jej wskazów- 
kami przez radio — po drodze bądź 
gotów na walkę z zombie, które 
zaczną wyskakiwać z ciemności. 
Po tym jak uruchomiłeś trzy urzą- 
dzenia, wróć do pomieszcze- 
nia, w którym zastałeś z począt- 
ku Alana i przeczytaj listy znaj- 
dujące się na biurku. Następ- 
nie przejdź drzwiami, którymi 
wcześniej uciekł Morton. Zejdź 
po długaśnych schodach na sam 
dół, potem przejdź korytarzem 
i wejdź po kolejnych długaśnych 
schodach na samą górę (pot- 
worom, które będą się pojawiać 
najlepiej jest uciekać). Na szczy- 
cie otwórz pierwsze drzwi i uru- 
chom magnetofon taśmowy, który 
znajdziesz w małym pomieszcze- 
niu. Następnie wróć do jaskini 
i przejdź przez drugie drzwi, by 
znaleźć się w piwnicy domu Mor- 
tonów. 


Udaj się w stronę drabinki 
wiaj z nim. Wejdź drabinką do góry, 


na dole amunicję, po czym wejdź 
długą drabinką na rampę. Na 


i spróbuj, stojąc z jego prawej stro- 
ny, dwukrotnie przesunąć go w bok, 
a następnie, stojąc za nim, zrzucić 


posążek i pieczęć drugiego z braci 
Mortonów. 

Teraz musisz cofnąć się aż do 
drzwiczek obrotowych przed labo- 
rałorium (wróć drogą, którą przy- 
szedłeś, czyli przez piwnicę, pod- 
ziemia i laboratorium). Użyj na dru- 
gim zamku drugiej pieczęci i przejdź 
dalej. 


Znalazłeś się w podziemiach 


i kiedy przestanie rozszyfrowywać 
reliefy, pójdź dalej korytarzem, 
przejdź przez most i w kolejnym 


małe drzwiczki w alkowie w ścianie. 
Zabierz stamtąd broń elektryczną, 
apteczki, ładowarkę baterii i amule- 


Aline na początku znajduje się 
na dachu posiadłości Mortonów. 


ku zabierz ze stolika klucz. Cofnij 


których zapalałeś światło. 
Zejdź spiralnymi schodami na 


szczycie, podejdź do posągu z lewej | 


korytarzu otwórz w połowie drogi | 


Podejdź po gzymsie w kierunku 
okna, w którym pali się światło 
i wejdź do środka. Porozmawiaj ze 
starszą panią, a następnie przeczy- | 
taj egzemplarz magazynu „Ścience”, | 
zabierz apteczkę koło łóżka i po- | 
dejdź do drzwi. Nakierowywuj na 
węża światło latarki, dopóki nie ; 
zniknie. Zabierz z komody amule- 
ty sejwów i wyjdź na korytarz. Na- 
tychmiast pobiegnij w przeciwny | 
koniec korytarza i zapal koło 
drzwi światło. Cofnij się do skrzy- | 
żowania, przejdź w lewo i wejdź | 
w drzwi po prawej. Odstraszaj | 
potwory latarką i przejdź dalej, 
w kolejnym pomieszczeniu wejdź | 
w drzwi po prawej, miń długi ko- | 
rytarz, otwórz kolejne drzwi iw środ- - 


się do głównego korytarza strychu | 
i kluczem otwórz drzwi, koło | 


dół, podsłuchaj rozmowę, zejdź na i 
sam dół, zapal światło i przejdź | 


| ły sejwów. Następnie podejdź do : 
- pojawi się Edenshaw, porozma- | 


bramy i obejrzyj przerywnik filmo- 


' wy-pochwili znajdziesz się w Świe- 
rozwal potwory w cieplarni, znajdź | 


cie Mroku. 
Po tym jak skontaktuje się 
z Tobą Aline ruszaj do następnej 


jaskini. W Świecie Mroku polecam 
- zkorzystania z mapy (klawisz „M”), | 


na której zawsze zaznaczone są 


| przejścia — bez tego łatwo się zgu- 
go natdół. Zejdź drabinką i prze- 
szukaj odłamki by znaleźć kolejny 


bić. Kolejna rada dotyczy wyboru 
broni — potworów w tych podzie- 
miach jest ogromna ilość, a amuni- 


cję najłatwiej jest uzupełnić w bro- 


ni elektrycznej (lightning gun), 
zbierając co jakiś czas niebieskie 
kryształy dopakowujące Twoją ła- 
dowarkę baterii. 


W następnej jaskini trzymaj 


się lewej strony, znajdź mało wi- 
doczne przejście i wejdź do środ- 


| ka. Rozwal skorpiona, który od ra- 
| zu na Ciebie się rzuci i, trzymając 
się lewej strony, ruszaj do kolejne- 
Indian Abkanis. Spotkaj się z Aline | 


go wyjścia. W końcu powinieneś tra- 
fić na półkę skalną z liną rozwieszo- 
ną wzdłuż ściany. Spróbuj przejść 
na drugą stronę — pojawi się Alan 
i uniemożliwi Ci to. Gdy spad- 
niesz, wejdź do pobliskiej jaskini, 
przyjrzyj się ciału, a następnie za- 
bierz broń „photoelectric pulsar”, 


ALINE CEDRAC 


drzwi — zostaniesz teleportowany. 
| dalej. Otwórz jedyne nie zamknię- . 
te drzwi, powinieneś znaleźć się | 
w muzeum. Wyłącz światło i obej- | 
rzyj statuetkę ze świecącą podsta- 
wą — zobaczysz rewolwer. Użyj klu- | 
cza na podstawie posążka, po czym . 
szybko wbiegnij w małe drzwi ko- 
ło szklanego przejścia na tyłach | 
pomieszczenia. Zobaczysz Obeda | 
Mortona, rzuć się w pościg; w du- | 
żym korytarzu miń schody prowa- | 
dzące do góry i dobiegnij do śle- ; 
pego zaułka. Po chwili budzisz się | 
w nieznanym pokoju. Zapal świał- ; 
ło i porozmawiaj z Carnbym. Prze- 
szukaj pokój i znajdź klucz, aptecz- | 


ki oraz amulety sejwowania. Przejdź 
przez lustro, zejdź na dół, zabierz 
strzelbę i idź aż dojdziesz do 
drzwi z wizjerem. Spo] 


wejść do góry. Na stryszku po 
dejdź do lustra i porozmawia 


Morton (gdy wrócisz w drzwiach | 
złamie się klamka, zamykając Ci j 
tę drogę. Zejdź spiralnymi schoda- | 


flaszkę napełnioną leczniczym na- 


- pojem i przeczytaj pamiętnik. Wróć 
| do miejsca, w którym spadłeś i zejdź 


po linie z lewej strony. Na scho- 
dach biegnij pod górę — na szczy- 
cie powinieneś zobaczyć Alana 
— biegnij za nim, kiedy miniesz 
wiele przejść i jaskiń (wystarczy 
sprawdzać gdzie jest wyjście, pat- 


| rząc na mapę) dotrzesz do jaskini, 


w której spotkasz Alana i Aline. Po 
obejrzeniu przerywnika, przejdź 
małym wejściem dalej, dalej kory- 
tarzem i wejdź po linie. Nie wchodź 
w bramę za Twoimi plecami, tylko 
przejdź przez most i udaj się do 


kolejnej jaskini. Idź przed siebie aż 


dotrzesz do jaskini z lawą. ldź da- 
lej, a gdy dojdziesz do mostu, w je- 
go połowie powinieneś dostać ko- 
munikat radiowy od Johnsona. Teraz 
biegnij przez przejście, po scho- 
dach do góry, przez kolejną jaski- 
nię, w lewo przez przejście, wskocz 
na półkę skalną i zeskocz po dru- 
giej stronie, biegnij dalej aż doj- 
dziesz do kolejnej półki, którą mu- 
sisz pokonać, w końcu udaj się 


_ w jaskini na skrzyżowanie i skręć 


w lewo do przejścia (jedyne jakie 
jest na parterze jaskini). Znaj- 
dziesz się w dużej pieczarze, po 


mi i spróbuj otworzyć pierwsze | 
1 | Wróć na korytarz i znajdź pod- 
| wójne drzwi, wejdź do środka 
nieś lusterko, następnie wejdź po | 
schodkach i weź ze stołu granat- | 
nik. Wyjdź i idź wzdłuż długiego 
korytarza aż zobaczysz krew wy- | 
pływająca spod drzwi i usłyszysz . 
krzyki. Idź w prawo, omijając pa- | 
jąki i przejdź przez drugie drzwi | 


Wejdź do pokoju po lewej, pod- 


po lewej. Podnieś amunicję i amu- 
lety sejwowania, a następnie wejdź 


ny Alan Morton. Zamiast z nim wal- 


| w ziemię wbita jest włócznia (jas- 
| kinia jest u końca pieczary, bardziej 
w górnych rejonach ekranu), gdy 


| razy z rewolweru, przeczytaj dzien- 
niki wyjdź z pokoju — zostaniesz 
za kurtynkę. Kiedy De Certo poja- . 
wi się w lustrze, przejdź przez nie, | 
a w trakcie rozmowy odmów od- | 
dania swojego lustra. Podnieś po- | 
sążek i porozmawiaj z Carnbym. | 
Wyjdź z lustra i spróbuj wyjść z po- | 


kilku krokach powinien przewrócić 
się słup, przejdź na drugą stronę, 
podejdź do świecącego źródełka 
po prawej i napełnij flaszkę, jeśli 
skończył Ci się zapas magicznej 
wody, następnie wróć i przejdź da- 
lej koło kamiennego dysku w pod- 
łodze. W pomieszczeniu z mumia- 
mi i ołtarzem, skieruj się w kierunku 
małego przejścia z liną w górnej 
części ekranu. Na dole idź przed 
siebie aż zaatakuje Cię zmutowa- 


czyć znajdź małą jaskinię, w której 


do niej się zbliżysz Alan odrzuci 
Cię do tyłu, wtedy zacznij strzelać 
do niego ze wszystkich najcięż- 
szych „mocnych argumentów” ja- 
kie tylko masz, a gdy padnie na ko- 
lana szybko podbiegnij do włóczni 
i weź ją. Po przerywniku filmowym 
podejdź do sterty kamieni, zabierz 
rzeźbioną głowę i wróć na górę. 
Umieść statuetkę na ołtarzu (musisz 
ustawić się w odpowiednim miejs- 
cu) i po krótkim filmiku, przebieg- 
nij wraz z Aline przez otwarte drzwi 
za ołłarzem. Gratuluję, właśnie 
skończyłeś grę! 


koju - porozmawiaj z Edenshawem. 


i w halu przyjrzyj się lustru koło 
popiersia. Wyjdź z halu drzwiami 
na parterze. Po wyjściu idź w pra- 
wo do końca korytarza i wejdź 
w drzwi po prawej stronie Aline. | 
W biurze Mortona przyjrzyj się | 
dużemu lustru, strzel w nie kilka 


przeniesiony do sypialni pani Mor- | | 
ton. Po rozmowie otrzymasz pryz- | 
mat. 

Wróć do pokoju z podwyższe- 
niem i schodkami (tam znalazłeś lus- 
terko i granatnik), użyj pryzma- 8 
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ALONE IN THE DARK 


tu na maszynie, a na całości użyj 
latarki. Weź kostkę i obróć ją w in- 
wenłarzu — zobaczysz numer 1991. 
Wróć do spiralnych schodów, zejdź 
na dół i w korytarzyku przejdź pod- 


wójnymi drzwiami — znajdziesz się | 
w bibliotece. Przeczytaj pamiętnik | 


na biurku i biografię na pulpicie. 


Podejdź do drugiego regału po | 


lewej i znajdź cztery książki z zam- 
kiem szyłrowym — wstukaj 1991. Ze 
schowka zabierz tablice Abkanis, 
apteczki i amulety sejwowania. Na 


koniec pociągnij wajchę i gdy po- | 
jawi się potwór spróbuj powalić go | 
wszystkim co masz (gdy atakuje | 


jest nietykalny, musisz więc dobrze 


wymierzyć ataki). Kiedy go zno- 
kautujesz podejdź do pojemnika, 
z którego wyskoczył i weź połów- 
kę medalionu. Na koniec wejdź 
na pierwsze piętro biblioteki i z ot- 
wartego schowka zabierz amu- 


nicję, a u góry przejdź drabinką 


i po gzymsie do wieżyczki, skąd 
weź granaty. Wyjdź z biblioteki 
— znajdziesz się w sypialni pani 
Morton, która da Ci drugą po- 
łówkę medalionu. W inwentarzu 


połącz połówki w całość, zejdź | 


do halu z lustrem, w rogu które- 
go brakowało symbolu, użyj ca- 
łego medalionu i zejdź na dół do 
piwnicy. 


; Ponuru wycieczka | 


; W piwnicy wejdź drabiną do 
' góry — znajdziesz się w cieplarni. 
' Porozmawiaj z Edenshawem, za- 
; bierz granaty, następnie wyjdź 
/ drzwiczkami ze zbitą szybą na 
' zewnątrz. Po chwili z okna wys- 
' koczy potwór z biblioteki i zacznie 
_ Cię gonić. Skieruj się biegiem do 
' bramy prowadzącej na cmentarz 
i łam mknij dalej do przodu przez 
kolejne przejście (jeśli będziesz 
strzelał do demona, padnie, ale 
po chwili znów wstanie). Przejdź 
pod łukiem do drugiej części 
cmentarza (demon znów wysko- 
czy) i biegnij, aż dojdziesz do 
| krypty — wejdź drzwiczkami po 
' prawej stronie budynku (dość 
trudno w nie wycelować). W środ- 
(ku wejdź do grobowca Jeremy 
Mortona, zabierz wyrzutnię rakiet 
i amunicję, a następnie zabierz 
amulety sejwowania i pokrywkę 


| swoją latarkę i podejdź do ściany, 
na której znajduje się diagram 
z diodami. Weikając lewy przy- 
cisk myszy, kieruj światłem, zaczy- 
nając od lewego, dolnego rogu, 
tak by stworzyć z zapalających się 


lampek literę „M”. Jeśli zrobiłeś to: | 


prawidłowo, otworzy się grobo- 
wiec Richarda Mortona. W środ- 
ku przeczyłaj list przy zwłokach 
i wyjdź przez przejście na półkę 


(musisz wycelować z prawej stro- 
ny — jest to dość trudne). 
ldź ścieżką leśną, aż doj- 


i idź aż dojdziesz do fortu. Przejdź 
przez most i spróbuj otworzyć głów- 


' z prawej i wespnij się na blanki 
fortecy. Przejdź po murach do 
schodów i zejdź na dół. Na dzie- 
dzińcu otwórz główną bramę 
i zejdź kolejnymi schodami niżej. 
Przejdź po kamiennych półkach 
przez murek i wejdź schodkami do 
góry. W środku wejdź po kolej- 
nych schodkach do góry, otwórz 
drzwi do celi i porozmawiaj z Obe- 
dem Mortonem. Następnie za- 

bierz czarną, metaliczną kartę 
i amulety sejwowania, a potem 

wyjdź, skieruj się w drugą stronę 

korytarza i wejdź w pierwsze drzwi 

po lewej. Zejdź na sam dół i skie- 


'ruj się do pieczary po lewej (jest - 


' tam dziwna maszyneria). Zabierz 
przedmioty: „Wirecutters” oraz 
- „Iripod Support” i przeczyłaj dzien- 
nik z planami działka na końcu. 
Wejdź do góry drugimi schodami 


dziesz do furtki. Przejdź przez nią | 
| koło celi Obeda podejdź do drzwi 
| z czterema symbolami w zamku. 
ną bramę. Podejdź do winorośli | 


w jaskini, przejdź do koła, aż 
dojdziesz do skrzyni. Zabierz le- 


_ żącą tam formę („Mould”). Wyjdź 
(stamtąd, przejdź przez ścianę, 
' wejdź do drugiej jaskini i otwórz 
leżącą tam skrzynię przecinar- 
' ką („Wirecutters”). Zabierz klucz 
' oraz „Steel Ingot”. Wejdź na blan- 
ki fortu i otwórz kluczem drewni- 
' ane drzwi, które mijałeś, pierw- 
(szy raz schodząc na dziedziniec. 
'W laboratorium idź w lewo i za- 


bierz „Weapon Butt”, „Orange 
Accelerator" i „Weapon Barrel” ze 
stołu. Podejdź do maszyny obok, 
umieść w niej „Mould”, użyj 
na niej „Steel Ingot” — powinieneś 
otrzymać „Perłorator Barrel”, czyli 


; składnik niezbędny do zmonto- 
wania działka kopiącego. W in- 
' wentarzu rozdziel „Tripod Sup- 


port” by otrzymać połówkę meta- 
lowego pierścienia. W. labora- 


 torium znajdź szkło od lunety 
i wyjdź drugim wyjściem na blan- 
| na latarkę. Nałóż pokrywkę na 


ki. Użyj szkła na teleskopie i spójrz 


' przez niego. Aby wyjść z try- 
, bu teleskopu wciskaj do skutku kla- 


wisz „S”. 
Przejdź po blankach w lewo, 


| aż spadniesz do kanałów. Przejdź 


przez kanały, wyjdź do korytarza 
po drugiej stronie, przejdź przez 


| drzwi, wejdź po drabince i za- 
, bierz ze skrzynki obok drzwi zło- 
| tą, czerwoną i srebrną metalową 
, kartę. Otwórz drzwi i ruszaj scho- 
skalną. Zejdź na dół po urwisku | 


dami do góry do laboratorium. 


/ Wyjdź słamtąd wejściem, którym 
/ dostałeś się tam po raz pierwszy, 


zejdź na dziedziniec, schodami 
w dół, przez ścianę i w korytarzu 


Przeczytaj pamiętnik Jeremy Mor- 


| tona — zauważ kolorowe słowa na 
/ osłatniej stronie, opisują one, jak 
' dopasować metalowe karty do 
slotów. Otwórz drzwi, przejdź przez 
, nie i skręć w lewo — znajdziesz 
_ działko plazmowe i amulety sejwo- 
wania. ldź dalej, aż znajdziesz 
| połowę metalowego pierścienia na 
(skrzyni. Wejdź po spiralnych 


schodach na środku pomieszcze- 
nia — dostaniesz wiadomość od 
Carnby'ego o kamiennym kręgu. 
Zabierz z maszyny diagram i skon- 


' taktuj się z Carnbym — powinien 


podać Ci numery, wpisz je do 
maszyny kolejno '31-10-2001'. 
Planety powinny zmienić swoje 


_ ustawienie. Porozmawiaj jeszcze 
raz z Carnbym i zejdź na dół 
 — znajdź klucz z brązu, pieczęć 
' Alana Mortona, mały kluczyk, 
| i statuetkę Abkanis. 


której zaczynałeś drogę do fortu. 


totemu, włóż kamienny dysk i za- 


kolejną statuetkę Abkanis. 


połówki metalowego pierścienia, 


z bębnem (barrel), następnie „oran- 
ge accelerator" z „butt”, „photo- 
electric pulsar” z „orange accele- 
rator with the barrel”, „metallic 
ring” z „abkanis energy stone”, 


accelerator with the barrel” z „tripod 
support with perłorator barrel” 
i wreszcie cały „perłorator” z ka- 


pierścieniu. 
Teraz udaj się do laborato- 


go małym kluczykiem. Zejdź na 
dół i uruchom maszynę — powinien 


na dół i uruchom główną maszy- 


przejmuj się nim na razie — chwi- 
lowo masz inny problem. Wysko- 
czy na Ciebie potwór z biblioteki, 


żadną bronią jaką dysponujesz. 


nie wokół przewodnika i wabienie 


ale grom trzaska w regularnych 
odstępach czasu i dzięki spraw- 
nym manewrom i wyczuciu czasu 
powinno Ci się udać zwabić mon- 


sprawę. 
Po wygranym pojedynku jesz- 
cze raz uruchom maszynę (wcześ- 


sejwa — jeśli zrobisz to od ra- 
zu, gra zapisze stan sprzed walki 


tórzyć) i biegnij na dół do dzi- 


wacznej maszyny, przy której 
znalazłeś plany do „perłoratora”. 


drogę do jaskiń Abkanis. 


Pójdź na tyły pokoju i użyj klu- 

cza z brązu na drzwiach. Na : 
zewnątrz obejrzyj totem i poroz- | 
mawiaj z Carnbym. Teraz musisz | 
wrócić aż do lasu, do furtki, przy | 


Spotkaj się ze swoim partnerem, . 
zabierz od niego dysk, wróć do . 


bierz kamień energii Abkanis oraz - 


Teraz musisz zmontować „ko- | 
parkę”. W inwentarzu połącz dwie | 


połącz stojak (tripod support) | 


otworzyć się właz na dachu. Zejdź 


nę pojawi się licznik czasu, ale nie | 


Twoja jedyna szansa to biega- i 


go do skoku przez wlot kiedy 
uderzy piorun. Nie jest to łatwe, | 


strum trzykrotnie, co zakończy | 


Po drodze unikaj wrogów, a w jas- | 
kini szybko stań przy maszynie | 
iużyj „perłoratora” — otworzysz | 


W środku podnieś broń foto- 


| nową, skręć w prawo, zejdź po 
' drabince i przejdź przez most 
, i jaskinię. Zejdź na dół po scho- 


dach i przejdź przez kolejną jas- 


, kinię. Zejdź po następnych scho- 
„photoelectrie pulsar with orange | 


dach i idź przejściem aż spotkasz 


' Carnby'ego. Odczytaj tabliczki 
'i biegnijcie przed siebie, przez 
; most, w przejściu otwórz klapę - 
mieniem abkanis w metalowym | 


i zabierz przedmioty ze schowka, 


' następnie podejdź do bramy. Po 
rozmowie z Edenshawem, przejdź 
rium i wejdź po drabince obok | 
maszyny, w której wcześniej ro- | 
biłeś odlew. Włącz światła i wejdź | 
drugą drabinką po lewej. Idź 
wzdłuż platłormy i wejdź trze- 
cią drabinką. Na dachu podejdź 
do włazu na podłodze i otwórz | 


przez wrota. 

Idź w prawo, po schodach 
w dół, przejdź most, zejdź po 
schodach. Porozmawiaj z Carnby/m 
i weź niebieski kryształ (dołado- 
wuje Twoją baterię do broni elek- 


trycznej). W dużej jaskini idź . 
| wzdłuż półki i wejdź do kolejnego 


pomieszczenia. Spróbuj uniknąć 
potworów i podbiec do półki po 


, prawej stronie, wskoczyć na nią | 
i zejść z drugiej strony. Idź przed | 
(siebie, wejdź na kolejną półkę, 
| w lewo aż dojdziesz do miejsca, 
z którego zobaczysz fortecę Ab- 
którego tym razem nie załatwisz | 


kanis. Na dół po schodach i wejdź 


/ po drabinie. Na placu wejdź po | 
schodach do świątyni, w prawo 
; i do jaskini. Przy okrągłym stole | 
wciskaj każdy guzik po kolei i za- - 


bieraj pieczęcie (powinieneś mieć 
sześć). Na końcu wciśnij guzik, 


| który odsłoni przejście, którym się 
| tu dostałeś, wyjdź na plac i wejdź 
'po drabince na dach pueblo. 
Zejdź do środka, weź indiański | 
, bukłak i włóż odpowiednią pie- 
częć do każdego posągu (tylko 
' prawidłowa pasuje, więc możesz 
niej wyjdź z laboratorium i zrób | 


próbować bez obaw o rezultat). 
Przejdź małym korytarzykiem i za- 


, bierz piramidę. Wróć przed świą- 
i będziesz musiał wszystko pow- | 


tynię, obejdź dokoła i połóż pi- 


' ramidę na piramidzie ze ściętym 
czubkiem. Po wysłuchaniu bóstwa | 


opuść teren fortecy drabinką. 


Zejdź schodami na sam dół. i 


W pokoju z lawą idź w prawo. 


Przejdź przez jaskinię do dużego i 
' przejścia, idź dalej aż przekro- | 


czysz most, w pomieszczeniu użyj 
bukłaka na świecącym źródeł- 
ku (wypicie zawartości działa jak 
apteczka — możesz bukłak napeł- 
nić do czterech porcji w źródełkuj. 
ldź dokoła na lewo, zejdź po 
ścianie, przejdź dalej i po scho- 
dach, przejdź po półce skalnej i do 
góry po schodach. U góry zoba- 
czysz Alana, który ucieknie. Wróć 
się aż dojdziesz do mostu, z któ- 
rego opuszczał się Alan. Zejdź po 
linie i idź naprzód aż dopadniesz 
Alana i spotkasz Carnby'ego. Po 
filmiku zabierz posążek i skontak- 
tuj się z Carnbym. Przejdź małą 
dziurą i zeskocz w dół. Przejdź 
jaskinią — skontaktuje się z Tobą 
Johnson - i idź przejściem do ka- 


nij w kierunku wyjścia na wprost. 


nałów. Wskocz do wody i idź 
w prawo. Wyjdź po drugiej stronie 
i przejdź otworem. Po rozmowie 
z Johnsonem zeskocz z półki i bieg- 


Jesteś z powrotem w dużej jaskini, 
ale tym razem nad przepaść spad- 
nie kolumna — zrób sejwa. Wejdź 
na kolumnę — spotkasz Obeda. 
Po rozmowie uzbrój się w broń fo- 
tonową  (photoelectric pulsar) 
i strzelaj do niego kiedy będzie się 
pochylał — w przeciwnym wypad- 
ku nic mu nie zrobisz. Kiedy go 
pokonasz, przejdź w lewo, w poko- 
ju z mumiami podejdź do ołtarza 
i postaw głowę. Po przerywniku 
wybiegnij przejściem. | to już 
koniec. 
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Jeśli dotarłaś już do komputerów to 
znaczy, że jesteś już blisko końca. Z każ- 
dego z komputerów musisz wysłać wiado- 
mość na drugi (jako adres podawaj numer 
pomieszczenia, do którego ma trafić wia- 
domość). Dzięki tym zabiegom powinnaś 
otrzymać trzy wizerunki kodów. Kropki na 
nich odpowiadają kolejności wciskania seg- 
mentów w drzwiach na końcu korytarzy: 


Drzwi w środkowym korytarzu. 


4 ię > : 
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Drzwi na przeciwko pomieszczenia A818. 


Po otwarciu trafisz do wielkiego po- 
mieszczenia z centralnym komputerem. Do 
jego uruchomienia potrzebujesz czterech 
prętów paliwowych. Pierwszy użyty został 
jako jeden z prętów balustrady na górze. 
Odnajdziesz go za pomocą noktowizorów, 
gdyż wyraźnie świeci. Kolejne otrzymasz 
rozwiązując trzy łamigłówki: 


ŚGK 9/01 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


Pierwsza z nich jest bardzo prosta i po- 
lega na powtarzaniu ciągów symboli wyś- 
wietlanych pośrodku maszynerii. 


Druga już jest bardziej zagmatwana 
iaby ją rozwiązać musisz trzykrotnie wy- 
pełnić białymi kamykami koło w centrum. 
Rozwiązanie tej zagadki jest następujące: 
- 3 w prawo - 3 w lewo 
- 2 w prawo - 2 w lewo 
- 3 w lewo - 2 w lewo 
- 3 w lewo - | w prawo 
- 1 w lewo - 2 w lewo 
- 2 w prawo - 3 w prawo 
- 1 w prawo - 2 w prawo 
- 3 w prawo - 3 w lewo 
- 1 w lewo - 2 w prawo 
- 3 w lewo - 3 w lewo 
-2w prawo - 2 w lewo 
- 2 w prawo - 1 w lewo 


Trzecia, ostatnia łamigłówka to odwrócone 
wieże Hanoi. Polega na przełożeniu białych 
kamieni z pojemnika po prawej do pojem- 


...222000300000004000000000 


* nika po lewej. 0 ile w przypadku 2 lub 3 ka- 


mieni jest trywialnie proste, to w przypad- 
ku siedmiu wymaga 127 kroków. Pełne roz- 
wiązanie tej zagadki znajdziesz poniżej. 


Aby otrzymać jeden z prętów paliwo- 
wych do komputera musisz rozwiązać za- 
gadkę z odwrotnymi wieżami Hanoi. Pier- 
wsza faza ma dwa lub trzy klocki (jest to 
element losowy), druga 4 lub 5, a trzecia 
7. Zapis „pl oznacza przełożenie klocka 
2 prawa na lewo, „Ip* — z lewa na prawo, 
„pd” i „Id” odpowiednio z prawa na dół 
oraz z lewa na dół, zaś „dp” i „dl z dołu 
na prawo lub na lewo. 


pd, pl, dl. 
pl, pd, ld, pl, dp, dl, pl. 


pd, pl, dl, pd, ip, Id, pd, pl, dl, dp, Ip, dł, pd; pl, dl. 


Gaz SKRZYNKA KONTAKTOWA 
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Jeśli chcesz, żeby żołnierz (sabotażysta) z taj- 
nego pokoju za gaśnicą z Tobą porozmawiał, mu- 
sisz kupić w sklepie bezcłowym (Duty Free) pokro- 
wiec na gitarę. Daj go Arabowi, który ma zbiorniki 
z paliwem (Arab Air). Ten ujawni tajny pokój za gaś- 
nicą. Odkryłem jeszcze kilka innych ciekawych rze- 
czy. W sklepie bezełowym kup alkohol i daj go fa- 
cetowi w warsztacie. Pozwoli Ci wziąć mały pojem- 
nik do napełniania oleju. Użyj go na globusie w Two- 
im biurze, a globus przestanie skrzypieć. Możesz 
jeszcze u sprzedawcy samolotów w trakcie kupo- 
wania, zabrać z otwierającej się skrytki biustonosz. 
Daj go sprzedawczyni w sklepie bezcłowym, a ona 
da Ci w zamian podkowę. Podkowę z kolei daj pija- 
kowi w barze. 

Marcin Szafarz, Zielona Góra 


Nie wiem jak można ugasić płonącego gościa 
w Karczmie Pod Gorejącym Człekiem. 
Bartek z Warszawy 


Gram na drugiej płycie. Jestem na wyspie, 
gdzie uratowałem królową. Przed goniącymi mnie 
strażnikami ocaliła mnie staruszka. W jej kryjów- 
ce rozwiązałem dwie zagadki. Nie mogę poradzić 
sobie z trzecią zagadką. Zdobyłem łuk, nie znalaz- 
łem kamiennej bestii. Proszę o podpowiedź w roz- 
wiązaniu tej zagadki. 

Sebastian z Krakowa 
W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Marcin Szafarz z Zielonej Góry. 
Marcin Szafarz 
ul. Michałowskiego 15, 65-140 Zielona Góra 


pl, pd, ld, pl, dp, dl, pl, pd, ld, Ip, dp, ld, pi, pd, ld, pi, dp, 
dl, pl, dp, Id, Ip, dp, dl, pl, pd, Id, pl, dp, dl, pl. 


pl, pd, Id, pl, dp, dl, pl, pd, Id, Ip, dp, Id, pl, pd, Id, pl, dp, 
dl, pl, dp, ld, Ip, dp, dl, pl, pd, id, pl, dp, dl, pl, pd, ld, Ip, 
dp, Ip, pl, pd, Ip, ip, dp, di, pl, dp, Id, Ip, dp, Id, pl, pd, Id, 
pl, dp, dl, pl, pd, ld, Ip, dp, ld, pl, pd, ld, pl, dp, dl, pl, dp, 
Id, Ip, dp, dl, pl, pd, Id, pl, dp, dl, pl, dp, ld, Ip, dp, Id, pl, 
pd, ld, ip, dp, dl, pl, dp, Id, Ip, dp, dp, pl, pd, dl, pl, dp, dl, 
pl, pd, ld, Ip, dp, Id, pl, pd, ld, pl, dp, dl, pl, dp, Id, Ip, dp, 
dl, pl, pd, ld, pl, dp, dl, pl. 
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Aby uaktywnić 
możliwość 
wpisywania 
oszustw, 
uruchom grę 
z parametrem 
„/T1” w linii 
komend (np. CXntsMnts.exe /11"). 
Wówczas podczas gry wciśnij r) 
i w oknie dialogowym, które się 
otworzy wpisz poniższe kody: 
showmap — pokazuje mapę 
Disco — zamienia mrowisko w dys- 
kotekę 
marche — zamraża mrówki 
WinLevel - pomyślnie zakończony 
poziom 
LoseLevel — przegrywasz poziom 
wannaFood — dostajesz jedzenie 


Na ekranie 
wyboru misji 
kliknij 
na małym 
czarnym cieniu w prawej części, 
ekranu przypominającego kształt 
samolotu. Dzięki temu będziesz miał 
dostęp do 3 specjalnych samolotów 
i jednej dodatkowej misji. 


Uruchom grę z para- 
metrem -console 
(np. "DNGryWalfLife 
Wshift.exe —console"). 
Dzięki temu będziesz 
miał możliwość przywołania konsoli 
wciskając klawisz tyldy (-]. 
Następnie przed wczytaniem mapy 
musisz w konsoli wpisać "sv_cheats 1". 
To z kolei pozwoli Ci na wpisywanie 
kodów. Aby tego nie robić za każdym 
razem, możesz tę komendę dopisać 
do pliku config.cfg znajdującego się 


SGRI0US SAM: THE FIRST GNEOUNTER 


| Włącz 


konsolę 
naciskając w katalogu z grą. 
klawisz 
KODY DO WPISANIA W KONSOLI: 
La god — nieśmiertelność 


a następnie wpisz poniższe kody: 
please giveall — dostępna cała broń 
Please fly — latanie 

Please ghost — przechodzenie przez 
ściany A 
Please giveall — wszystkie przedmioty 
Please god — nieśmiertelność 

please invisible — niewidzialność 
Please killall — wszyscy przeciwnicy 
nie żyją 

Please open — otwiera wszystkie drzwi 
Please refreash — regeneracja zdrowia 
do maksymalnego poziomu 

Please tellal — pokazuje wszystkie 
wiadomości 


noclip — przechodzenie przez Ściany 
impulse 101 — dostajesz całą 
dostępną broń 

sv_gravity x — poziom grawitacji 

w grze (domyślnie wartość ta wynosi 
800, im bliżej zera, tym grawitacja 
mniejsza) 

sv_accelerate x — pomocne przy 
skokach (domyślnie wartość ta 
wynosi 10, im wyższa tym bardziej 
efektowne skoki) 

skill x — ustawia poziom trudności 
w grze, gdzie 1 oznacza łatwy 

a 2 - trudny. 

map x — mapa z listy poniżej, gdzie 
x, to jej nazwa: 


Jeśli zaznaczysz 
statek przeci- 
wnika i skieru- 
jesz na niego 
kamerę, będziesz 
mógł go powoli zniszczyć naciskając 


Naciśnij (F1 ) aby przywołać konsolę. 


3: Serious 


Następnie wpisz kod z listy poniżej, ba_canal1 ba_tram1 

naciśnij i(F1) ba_canalih ba_tram2 

aby go aktywować. ba_canal2 ba_tram3 

ba_canal3 ba_xen1 

cht_bGod — nieśmiertelność ba_elevator ba_xen2 

cht_bGiveAll — dostępna cała broń ba_hazard1 ba_xen3 

cht_bRefresh — regeneracja zdrowia ba_hazard2 ba_xen4 

do maksymalnego poziomu ba_hazard3 ba_xen5 

cht_bGhost — przechodzenie przez Ściany ba_hazard4 ba_xen6 

cht_blnvisible — niewidzialność ba_hazard5 ba_yard1 

cht_bFly — tryb latania ba_hazard6 ba_yard2 

Wciśnij ba_maint ba_yard3 
: Wpisz dowolny z poniższych ba_outro ba_yard3a 
numerków, by ustawić wybrany ba_power1 ba_yard3h 

i wpisz poniższe z poziomów trudności: ba_power2 ba_yard4 
kody: 0: Easy ba_security1 ba_yard4a 

redemption — Twój kraj rośnie w siłę 1: Normal ba_security2 ba_yard5 
beauty — inne kraje są przyjaźnie 2: Hard ba_teleporti ba_yard5a 


ha_teleport2 
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Na jedną rozmowę 


Telefon komórkowy jest zdecydowanie najpopu- | ;G4 
larniejszym gadżetem ostatnich lat. Hop-On-Wireless ) 
to przykład kolejnego dziwacznego (u może rewolucyj- ==. 
nego) pomysłu związanego z komórkami. Hop-On to 
jednorazowy telefon, który ma szansę zastąpić znane do tej 
pory prepaidy. Urządzenie zawiera 60-minutowy limit rozmów . 
Po jego wyczerpaniu telefon wyrzucu się do śmietnika, co zbyt- 
nio nie szkodzi środowisku, bo Hop-On jest podobno w pełni bio- 


degradowalny. Konstrukcja urządzenia jest maksymalnie uproszczona. 
Telefon ma jedynie dwa przyciski do rozpoczynania i kończenia rozmowy 
- numer wybiera się głosem. Także zestaw słuchawkowy nie wchodzi 
w skład urządzenia (dla obniżenia kosztów). Cena telefonu wynosi 
30 dolarów (w cenie jest już wspomniane 60 minut rozmów). 


Japońska firma Coolgreen sprzedaje 
dosyć nietypowy model klawiatury kompu- 
terowej. Coolgreen Fold 2000 charakteryzuje 
się niewielką wagą, odpornością na zalanie i... 
możliwością zwinięcia w rulonik i schowania 


do kieszeni. Producent nie wypowiada się na temat trwałości tak trak- 
towanego urządzenia, ale trzeba przyznać, że przezroczysta, zwijalna kla: 
wiatura robi wrażenie. Tym bardziej, że nie jest przesadnie droga — kosz* 
tuje zaledwie 30 dolarów. 


Intel rozpoczął sprzedaż procesorów Pentium III przystosowanych do mon- 
towania w komputerach przenośnych. Układy zostały wykonane w tech- 
nologii 0,13 mikrona i bazują na rdzeniu Tualatin. Chipy oferowane 
są w wersjach taktowanych zegarem 866, 933 MHz oraz 
1, 1,06 i 1,13 GHz. Procesory wy* 
posażone są w najnowszą wersję  ——— 


technologii SpeedStep, zwanej te- g IY z 
raz Enhanced SpeedStep. Jej za- jj 
daniem jest zmniejszenie często” — p 

tliwości zegara oraz napięcia > 


zasilającego układ po przełącze- 
niu komputera na zasilanie ba- 
teryjne. 


Piątego listopada, trzy dni przed premierą konsoli 

j X-Box, Nintendo zamierza rozpocząć sprzedaż .GumeCube. 

Tego dnia na amerykański rynek trafi 1,1 miliona egzem- 

plarzy tej konsoli. Co ciekawe, 14 września, podczas premiery 

GumeCube w Japonii do sklepów trafi zaledwie 500 tysięcy 

» sztuk konsol. Ta decyzja spowodowana jest zapewne chęcią 
zdobycia przewagi nad X-Boxem = konsolą Microsoftu. 


SIATKÓWKA 


Nieco gorzej niż futbolistom wiedzie się naszym siatka- 
rzom. Po obiecujących eliminacjach, znajdując się w ścisłej czo- 
łówce, polscy siatkarze nie potrafili awansować do nojwaźniej- 
szych, półfinałowych i finałowych rozgrywek. Tym niemniej, na 
stronie znajdują się informacje o wszystkich rozegranych meczach. 
Są zdjęcia, komentarze, wywiady i statystyki. Jest także dział 
z kilkoma małymi i dość ciekawymi grami do ściągnięcia. Strona 
ta stanowi swoiste kompendium wiedzy o polskiej siatkówce. 


Adres: | http://www .siatkowka.plusgsm.pll 7 


SERWIS GIER ONLINE 


CRONIX on-line games to serwis gier planszowych i karcia- 
nych docierający przez portale internetowe do ponad 140 tysięcy 
grających ze sobą użytkowników. Mimo że specyfika zawartych 
tutoj gier pozwala mówić, że są to gry dla każdego, uwzględniając 
dostępność internetu w Polsce, nojwiększą grupę graczy stanowią 
osoby do 35 roku życia, szczególnie uczniowie i studenci. Co cieka- 
we ponad 20% zarejestrowanych użytkowników stanowią panie. 
W kwietniu 2001 r. przeciętny gracz spędził średnio 6,5 godziny 
grając w gry umieszczone w serwisie. Dostępne są w nim następu- 
jące gry planszowe: Scrabble, Othello, Szachy, Warcaby, Warcaby 
Stupolowe, Go, Gomoku, Czwórka Wygrywa, Kropki, Tryktrak oraz 
gry karciane: Brydż, Tysiąc, Planowanie, Kierki, Kierki polskie. 
Planowanych jest jeszcze wiele innych. Wystarczy się zarejestrować 
i przystąpić do rozgrywki z graczami z różnych stron Polski, a na- 
weł świata. Podczas gry możliwe jest również korzystanie z chata. 
Najwięcej chętnych znajduje się zawsze przy grze Scrabble. 


„| http://www.cronix.com.pll ; 


OFICJALNA STRONA WARRIOR KINGS 


W końcu gra „Warrior Kings" doczekała się swojego wydawcy. Początkowo miała nim być 
firma Sierra Inc., ostatecznie jednak prawa do niej zdobyła francuska firma Microids. 
Niedługo więc trzeba było czekać na pojawienie się oficjalnej strony Warrior Kings, na której 
znajdziesz wiele informacji i zdjęć z gry. Z informacji tam zawartych można wyczytać, iż pre- 
miera ustalona została na 25 listopada 2001 r. Nie zorientowanym przypomnę, iż „Warrior 
Kings" fo RTS rozgrywający się w średniowiecznym świecie Orbis. Gra zapowiada się bardzo 
ciekawie, a na stronie systematycznie mają się pojawiać nowinki z prac nad grą. 


4 Piózentation Wamot Ki 


Ganra: 3D Rea! Time Strategy 
Format: PC 
Release: november 251h 2001, 2 Dynamic GU 
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Complesdty increases with experience 
Setin a tantastcal medieval worid where smali 


*_ Pickup and piay for new players 


Stmctured Game Experience 
Development 


*_ Evolving game path. A players start on an 
aqua footing, but they can evolve their 
development to tha good, nautrzń, or evil side 
(n muftt-player, all płayers bayln equań, so 
You won't know how your opporens wi 
dei 


REPREZENTACJA POLSKI 


Naszym piłkarzom jak do tej pory idzie doskonale. Drużyna do lat 18 zajęła pierwsze 
miejsce w Mistrzostwach Europy, zdobywając po raz pierwszy w historii złoty medal. Strona 
ta w całości jest jednak poświęcona naszej narodowej drużynie seniorów. Znajdziesz na niej 
mnóstwo zdjęć, dokładne relacje z poszczególnych spotkań, również tych towarzyskich, 
m.in. Polska-Szkocja rozegranego w Bydgoszczy. Znajduje się tu tabela, statystyki, głosowa- 
nie na najlepszego piłkarza. Umieszczono tu także konkurs polegający na typowaniu wyni- 
ku nostępnego spotkania. Do wygrania zestaw kibica składający się z szalików i czapki. Krót- 
ko mówiąc, jest to strona każdego fana piłki nożnej. 


ch wspiera Era >< ) 


ZDJĄCIA 


Główny Sponsor I Reprezentacji 
Polski w piłce nożnej 


1:1 Armenia - Polska 
więcej © 


.reprezenta 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Konkurenł z VIA 


Procesorom Intel 
Tualatin wyrósł poten- 
cjalnie niebezpieczny 
konkurent. Najnowszy 
produkt firmy VIA Tech: 
nologies — procesor VIA-C3 
Ezra posiada identyczny rozkład wyprowadzeń i sygne 
łów sterujących jak układy Tualatin. Ezra wyk. 
w technologii 0,13 mikrona (identycznej ji j | 
i wyposażona jest w 128 kB pamięci cache p rwszego 
poziomu i 64 kB cache drugiego poziomu. Oferowane obec 
nie procesory VIA pracują z zegarem 850 MHz, ale już 
pod koniec roku ma pojawić się wersja 950 MHz i 1. 
Układy Ezra, ze względu na niższą cenę, mo 
ną konkurencją dla procesorów wyp 
wę FC-PGA 2 - Tualatin i przyszły 


Superkomputer 


NASA sprawiła sobie nowy superkomputer o 
dzialny za przetwarzanie danych pogod TL 
ter, wyposażony w 512 procesorów i 192 G 
RAM, jest 10 razy szybszy od swoich poprzedni 
go wydajność to 307 miliardów operacji na seku 
datkowo jeszcze przed końcem sierpnia planowan 
połączenie dwóch 512-stek (bo taką nazwę nosi nowi 
perkomputer) w jeden zestaw o podwojonej mocy 


niowej. t4 


AMD oficjalnie przyznało, że część procesorów ł 
Athlon i Duron, posiada błędy powodujące nieprawidło- 
we dekodowanie plików MPEG i JPEG. AMD oferuje 
wszystkim użytkownikom wadliwych procesorów ich wy” 
mianę na w pełni sprawne egzemplarze. Pod adresem 
http://www.gordonfamily.com/AMD/+AMDTest można 
dokonać testu procesora. Jeśli zdjęcie w lewym, górnym 
rogu wyświetlone zostanie poprawnie, procesor jest 
sprawny. W przeciwnym wypadku nadaje się do wymia- 
ny. Wspomniany test działa wyłącznie lądarc ł 
Internet Explorer 4 lub nowszej. 9 M 


Test Your AMD-K6-2 Microprocessor 


If you are Viewing this Web page using Microsoft Internet Explorer V4 or V5srd your 
[computer uses an AMD-<6-2, Athlon, or Duron mieroprocessor that le fiawed In this marmer, the 
blem wii be evident when you view the test JPEG Imege shown an the left. (This JPEG Image Is 


[displayed properly, even on computers with a flawed AMO microprocessor, when Netscape Navigator. 
is used.) 


The Image to the right Is an equvalent Image in GIF formal: It always zppears correctty and shows _ KZĘGINIĄ 
how the test JPEG Image should appear. On a properly running AMD microprocessor, the JPEG l 

Image zbowe left ard this GIF Image to the right will appear ldentical 4 
1f both of the |mages sbove appear identical wnen Viewed with Microsoft Internet Explorer V4 or vs, BL MEJI i 
then your AMD microprocesscr does not have this problem] If you would Ike to see an example Imege that shows the | 
distortion that does occur on computers that use a flawed AMD mkroprocessar, click Date 


On an AND microprocessor that has this flaw, the amount of distortion that occurs when displaylng a JPEG imege Is 
reduced when the clock rate to the microprocessor Is reduced. The two GIF Images below document the results that 
are obtained when a flawed AMD-6-2 300 Mz microprocessor is operated at 266 MHz and at 300 M2 


Reslt at 


x 
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Robot ze Star Wars 


NASA ogłosiła, że pracuje nad robotem 
bliźniaczo podobnym do konstrukcji znanej 
z filmu Gwiezdne Wojny. Laboratorium Ames 
Research Center prowadzi badania nad PSA 
(Personal Satellite Assistant), czyli niewielkim 
robotem asystującym kosmonautom przy pra: 
«uch wewnątrz promów i stacji kosmicznych. 
PAS wygląda jak niewielka unosząca się 
w stanie nieważkości kula o własnym napędzie. 
Urządzenie napędzane jest zestawem małych 
wentylatorów i wyposażone jest w czujniki budujące temperaturę, ciśnie- 
nie i stężenie guzów oraz syntezator mowy i ograniczoną sztuczną inteli- 
gencję. Co ciekawe, sercem robota jest komputer z procesorem Pentium III, 
pracujący pod kontrolą systemu operacyjnego Linux. 


Krzemowy dysk A 


4 

Firma Bitmicro Networks sprzedaje najprawdopodob- 
niej największe dyski krzemowe (zbudowane z układów pa- / 
mięci, bez części mechanicznych) przeznaczone dla segmentu SOHO 
(małe biura i dom). Modele $UD35 i SCD35 mają pojemność 75 GB, osiągają 
transfer ciągły do 34 MB/s i potrafią obsłużyć do 95 tysięcy odwołań do 
plików w ciągu sekundy. Ten ostatni parametr oznacza drastyczne przys* 
pieszenie w dostępie do małych plików w porównaniu z konwencjonalnymi 
twardymi dyskami. 


Najcieńszy uparat 


Acer rozpoczął sprzedaż najcieńszego i najlżejszego 
aparatu cyfrowego na świecie. Model DSC 300 skonstruowa- 
ny został z myślą o osiągnięciu przede wszystkim niskiej 

ceny, nie zachwyca więc swoimi parametrami. Maksymalna roz- 
dzielczość wykonywanych zdjęć to tylko 640x480 punktów. Na osłodę DSC 
300 może rejestrować krótkie filmy lub pracować jako kamera interne" 
towa. Aparat waży 78 gramów, a do komunikacji z komputerem wyko- 
rzystuje złącze USB. 


| Klon Nintendo GameCube 


Nie sprzedawana jeszcze oficjalnie konsola GameCube doczekała się już 
swojego pierwszego klona. Matsushita (właściciel marki Panasonic) poka: 
zała swoją autorską wersję konsoli Nintendo. Pozu zupełnie zmienioną 
obudową, GameCube Panasonica wyposażone jest 
w napęd DVD (oryginalna GameCube jest go poz- 
bawiona), który oprócz uruchamiania z niego 
gier może być także wykorzystywany do oglą- 
dania filmów. Na razie nie wiadomo czy Game" 
Cube w wersji Panasonica na pewno trafi do 
sprzedaży ani kiedy to nastąpi. Znana jest je” 
dynie proponowana cena = 325 dolarów. Fak- 
tem jest, że GameCube wyposażone w DVD może - e 
być zagrożeniem dla... oryginalnego GameCube. 
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COMPAQPLUS 


Firma Compaq Computer uruchomiła polski sklep interne- 
towy. Inicjatywa ta ma na celu umożliwienie konfiguracji sprzętu 
zgodnie z potrzebami i oczekiwaniami klienta. Dzięki temu 
Compaq zapewnia klientom możliwość zapoznania się z poszerzo- 
ną ofertą produktów oraz konfiguracji zamawianego sprzętu. 
Dotychczas firma cyklicznie publikowała skróconą ofertę 
swoich produktów w wersji drukowanej, a także na stronach 
www.compaq.pl. Sklep jest przejrzysty, a proces składania za- 
mówień został zautomatyzowany. Klienci moją możliwość two- 
rzenia koszyków zakupowych. Na stronach zamieszczane sq tak- 
że różnego rodzaju promocje, warto więc tam zaglądać. 


COMPAQ 


r 


MILIONEREK 


Milionerek to gra stworzona na podstawie teleturnieju 
„Milionerzy” nadawanego w stacji TVN. Gra jest świetnie zro- 
biona, a jej dodatkowy atut to możliwość dopisywania własnych 
pytań. Niestety, pociąga to za sobą fakt, iż łatwo o podanie 
błędnej odpowiedzi. Należy więc brać pewną poprawkę na ten 
fakt, zwłaszcza, że na stronie internetowej co jakiś czos pojawia 
się zestaw pytań z różnych dziedzin, np. z życia uczestników 
programu Big Brother, czy też pytania z zakresu gry „Dragon 
Ball". Program jest przez cały czas modyfikowany, warło więc 
zaglądać na prezentowaną tutaj stronę internetową i ściągać naj- 
nowszą jego wersje. 
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Dreumcust za 50 dolurów 


Konsola Dreamcast najprawdopo- 
dobniej będzie sprzedawana w ce- 
ODEON.PL ia FINANSE nie 50 dolarów. Ta kosztująca obec. 
nie 100 dolarów konsola Segi po 
Portal internetowy odeon.pl uruchomił serwis tematyczny — Finanse, gromadzący ostatnich obniżkach sprzedaje się | 
usługi różnych instytucji finansowych. Użytkownicy portalu mogą w nim znaleźć i wybrać dla wyjątkowo dobrze (prawie 100 ty- [ 
siebie najlepsze oferty banków w zakresie rachunków oszczędnościowo rozliczeniowych, sięcy sztuk w ciągu miesiąca), a mi- 
lokat i kredytów, biur maklerskich w zakresie rachunków inwestycyjnych, funduszy inwesty- mo to planowane są kolejne ięcia 
cyjnych, emerytalnych oraz towa- <en. Pierwsze, pod koniec : er ia, 
rzystw ubezpieczeniowych. Pierwszą EP ję do 80 dolarów a w okolicach Gwiazdki 
instytucją, której usługi zaoferowano |2E Szkoda tylko, że wspomniane obniżki 
w serwisie Finanse jest mBank. Za- | * E wyłącznie chęcią jak najszybsz 
prezentował on ofertę konta banko- ARE ma nów, gdyż Dreamcast nie jest już 
wego oraz lokaty. Ich oprocentowa- | m podobnym jest też przeniesie! 
nie jest szczególnie atrakcyjne, po- a, tułów gier na tę konsolę do t 
nieważ wynosi odpowiednio 15,5% > dolarów za sztukę). Gdyby to ię | 
i 16,5% i znacznie przewyższa ofer- i JEŻ cast stałby się najtańszą 
tę „iradycyjnych” banków. a SeonESNNNA, ZE ko, że bez przyszłości. sb, 2 


2GB na SR 


JE] tn //wow inance odean.pl g 
Une trere __UEBEOŃ PSE TX zapowieźnieścj Jedli Goo WO 
twój_nickBodeon.pl a | produkcję nośników w ML-R. Technologia ta 

—E Recording) umożliwia zwiększenie ilości 
wanych na płycie CD-RW. Powięks Pp 
26B) możliwe jest dzięki zapisywaniu ii 
mocą plamek o różnych odcieniach sz 
z plamek wypalanych przez laser będzie 
ła informację nie o jednym lecz o kilk 
tycznie wzrośnie też prędkoś 
ważne, napędy do odcz 
posiadały identyczną mechan 
produkowane. Jedyna różnica ad kontroler 
powiedzialny za dekodowanie danych. Tym sa! 
niki i nagrywarki ML-R bez problemu będą pr 
standardowymi płytami CD-ROM, CD-RW. 


PICTURE - TAPETY NA PULPIT Bia, 


Foe 4 A Ot RZZEIS Komputer czy telefon 
Strona dla lubiących zmieniać wygląd swojego pulpitu. Znajdziesz tu mnóstwo tapet, 


pogrupowanych w wiele kategorii. Nowo dodane sq dobrze oznaczone, trudno więc przegapić ii R ZETA 
nowości. Firma Samsung rozpoczęła =» 
daż w USA telefonu komórk 


1300 Palm wyposażonego 

dotykowy, 8MB i system op 

Palm 0S 3.5. Jest to więc zenie 
komórki z Palmem. Tego typu hybri 

dy zdobywają ostatnio «oraz ę 

szą popularność i są postrzegane 

ko przyszłość telefonii komórkowe. 
łącząc w sobie możliwości k nik | Hamiaać 
cyjne (telefon) i przenośnego biura 
(komputer). Na ten segment wkra- ( 
<za także Microsoft. Wykorzysi % 
w Samsungu system operacyjny Palm 0S 
z Windows CE 3.0 Stinger, który t i 
(pisaliśmy o tym w ŚGK 4/01 


5 


HARDWARE 


parat fotograficzny to urządzenie, 

które często towarzyszy naszemu 

żydu. Wyjeżdżając na wakacje czy 

biorąc udział w różnego 

rodzaju uroczys- 

- tościach chętnie 

robi się zdjęcia, do których 
w przyszłości się powraca. 
Większość użytkowników ko- 
rzysta z tradycyjnych, analo- 
gowych, aparatów fotogra- 
ficznych, jednak coraz bor- 
dziej popularne stają się aparaty 
cyłrowe. Ich koszt jest nadal dla 
niektórych barierą nie do przeby- 
cia. Chciałbym przybliżyć jeden 
z modeli serii PowerSkot firmy 
Canon, który miałem okazję 
przetestować w czasie tegorocznych 
wakacji. 


IV '« pudetk. 


Standardowo w komplecie znajduje się karta 
pamięciowa CompactFlash 16 MB (do testów udostęp- 
niono 4 MB), akumulator, ładowarka akumulatora 
i zosilacz sieciowy, kable połączeniowe (szeregowy, 
USB, video), oprogramowanie dla PC i Mac oraz 
instrukcje obsługi aparatu i oprogramowania. Dla Win- 
dows 95/98/NT 4.0 dostarczane są sterowniki TWAIN. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Planuje się też dostarczanie sterowników dla nowych 
wersji Windows. Użytkownicy komputerów Mac znaj- 
dą w zestawie dodatki (wtyczki) dla Macintosh (PPC), 
iMac, iBook, PowerBook 63 i Power Mac 63/64. 


Razem z aparatem dostarczane jest oprogra- 
mowanie ZoomBrowser, PhotoStitch oraz Adobe 
Photo Deluxe. Program ZoomBrowser służy do transfe- 
ru obrazów pomiędzy aparatem a komputerem oraz 
do katalogowania i wyszukiwania zdjęć w kompu- 

terze. Mowa, rozszerzona 


lim 


wersja programu PhotoStitch korzysta 

z funkcji oparatu o nazwie StitchAssist i służy do 
praktycznie automatycznego łączenia oddzielnych 
zdjęć w panoramy, również w 360-stopniowe pa- 
noromy animowane. Program jest bardzo intuicyj- 
ny w obsłudze i za jego pomocą można osiągnąć 
naprowdę ciekawe efekty. Z kolei Adobe Photo 
Deluxe jest programem służącym do graficznej 
obróbki obrazów. 


WYGLĄD APARATU 


u $20 wyglądem przypo- 
mina swojego kuzyna $10, jedy- 
ną różnicą jest bardziej wyrazisty 
srebrny kolor. Obiektyw wysuwa 
się automatycznie w momencie 
włączenia aparatu. Z przodu znaj- 
duje się także czujnik natężenia 
światła. 


u znajduje się monitor LCD 
1,8” polikrystaliczny, krzemowy, 
z prawej strony wygodne w obsłu- 
dze przyciski służące m.in. do 
przybliżania/oddalania obrazu, 
z lewej strony pozostałe przyciski. 


| góry aparatu znajduje się 
pokrętło służące do ustalenia 
trybu robienia zdjęć, z lewej 
strony wyświetlacz, a z prawej 
przycisk spustowy. 


Aparat komunikuje się z komputerem poprzez 
złącze szeregowe lub USB. Oczywiście port USB jest 
o wiele szybszy, więc wskazane jest korzystanie właś- 
nie z niego. W zestawie znajduje się komplet przewo- 
dów, nie są więc wymagane dodatkowe zakupy. 


Ważnym elementem, na który powinno się 
zwrócić uwagę przy zakupie aparatu cyfrowego jest 
liczba punktów przetwornika obrazu CCD (Charge 
Coupled Devices). Ten element półprze- 
wodników ma funkcję zbliżoną do kliszy 
w zwykłych aparatach fotograficznych. 
Strumień padającego przez obiektyw 
światła rzutowany jest na matrycę (CD. 
W ten sposób wytwarzany jest prąd elek- 
tryczny, którego natężenie uzależnione jest 
od intensywności oświetlenia. Im więcej 
pikseli ma matryca, tym większą rozdziel- 
czość fotografii można uzyskać. Testowane 
urządzenie wyposażone zostało w element 
obrazujący zawierający 3,3 miliona pikseli, 
co pozwała na uzyskanie zdjęć o maksy- 
madlnej rozdzielczości 2048=1536 punktów. 

Drugim istotnym elementem oprócz roz- 
dzielczości jest rozmiar pojedynczej komórki 


elementarnej, który wpływa na wymiary całego prze- 


twornika przy określonej rozdzielczości, Im większy 
przetwornik CCD tym bordziej kontrastowe obrazy moż- 
na uzyskać. opisywany aparat wyposażony jest w ele- 
menty obrazujące o wielkości 1/1,8 cala. 

Podobnie jak w klasycznych aparatach, Power- 
Shot $20 posiada pomiar światła TIL oraz specjali- 
zowane programy automatyki ekspozycji dla zdjęć 
krajobrazowych i sportowych, zdjęć z dłuższymi cza- 


gniazda do 
transmisji 
i wyjście wideo. 


znajduje się slot 
na kartę | gocią 
CompactFlas| 

oraz miejsce pod- 
łączenia aparatu 
do przedłużacza 
prądowego. 


lu — gniazdo do umieszczenia 
aparatu na statywie, oraz przycisk 
do wyjmowania baterii. 


GAL 


sami naświetlania i scen nocnych oraz program do 
wykonywania zdjęć czarno-białych. 

Aparat ma także bardziej zaawansowane funk- 
cje, jak na przykład przełączanie z pomiaru światła 
w całym polu kadru na pomiar punktowy, ręczną ko- 
rektę automatyki ekspozycji (bardzo przydatną przy 
Irudnym oświetleniu), zmianę czułości co odpowiada 
stosowaniu filmów o różnych czułościach w klasycznej 
fotografii oraz przełączanie sposobów ustalania po- 
ziomu bieli. Bliskie klasycznej fotografii jest również 
wyłączanie koloru — odpowiednik stosowania filmów 
czarno-białych. 

Bardzo ciekawą funkcją jest automatyczne usta- 
lanie poziomu bieli oraz cyfrowe poprawianie ostroś- 
di i kontrastu. Możliwe jest również ustawienie roz- 
dzielczości i kompresji obrazu. Można także ręcznie 
korygować automatykę ekspozycji przy trudnym oś- 
wietleniu a nawet zrezygnować z automatycznego 
włączania lompy błyskowej, wykonując każde kolej- 
ne zdjęcie z błyskiem lub wyłączając błysk. Aparat 
ma też funkcję StitchAssist, wspomagającą wykony- 
wanie zdjęć do łączenia ich w panoramy. 

Zastosowany w urządzeniu procesor DSP (Digital 
Signal Processing) pozwala uzyskać krótkie czasy 
przetwarzania i zapisu obrazu, dzięki czemu aparat 
może wykonywać serie zdjęć z szybkością ok. 0,8 
klatki/sek. 

PowerShot $20 ma zoom optyczny 2x i dodat- 
kowo zoom cyłrowy 2xi 4x. Pozwala to osiągnąć łącz- 
ne powiększenie obrazu do 8x. Aparat wyróżnia się 
bardzo wysoką jakością obiektywu Canon 6,5-13 mm 
/4/2,8-4 (32-64 mm po przeliczeniu na klatkę 35 mm. 

Canon PowerShot jest bardzo dobrym apa- 
ratem. Przy odrobinie wiedzy fotograficznej można 
uzyskać naprowdę świetne zdjęcia. Dołączone opro- 


Canon PowerShot 500 


Canon 
http://www.canon.com 
Canon Polska 


Sp. Z 0.0. 

ul. Racławicka 146 

02-117 Warszawa 

http://www.canon.com.pl 
4199 zł 


LU. 


gramowanie z pewnością wystarczy do poprawnej 
obróbki uzyskanych zdjęć. Szkoda tylko, że cena jest 
tak wysoka. 

Arkadiusz Matczyński 


2. Przygotowanie zdjęć dostarczonym 
oprogramowaniem. 


3. Rożwkszczenie ich 
bibliotekach. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


(COD: 

Wymiary 

Ogólna liczba pikseli 
Obiektyw: 

Ogniskowa (optyczna) 


Przysłony 
Konstrukcja optyczna 


Zoom cyfrowy 


Automatyka ostrości: 


Zakres odległości: Makro: 
Normalne: 


Automatyka ekspozycji: 
Kompensacja (korekta) ekspozycji 
Pomiar światła 

Ustalanie poziomu bieli: 


Tryby ustalania poziomu bieli 


Czasy naświetlania: 


Równoważna czułość filmu: 
Celownik: 
Monitor LCD: 


Tryby pracy lampy błyskowej 


Formaty plików: 


Kompresja obrazu: 


Poziomy kompresji: 


Wielkości obrazu po zapisie: 


Large/Super Fine 
Large/Fine 
Lorge/Normal 
Middle/Super Fine 
Middle/Fine 
Middle/Normal 
Small/Super Fine 
Small/Fine 
Smali/Normal 


Serie zdjęć: 


Interfejsy: 


Zasilanie: Aparat 


Zasilanie zegara/kalendarza 


Wymiary (szer x grub x wys): 
Objętość: 


Warunki pracy: — Temperatura 


Wilgotność wzgl. 


Inne funkcje: 
Samowyzwalacz 

Sygnał dźwiękowy 
Stitch Assist 


Parametry techniczne wg producenta 


Format informacji o ilości wydruków 


Pojemność karty pamięciowej 16MB: 


1/18" 
ok. 3.34M 


6.5 (W) — 13 (T) mm 

(równoważna: 32 — 64mm dla filmu 35 mm) 
t/2.9 (W) —£/4.0 (T) 

B elementów w 7 grupach, 

3 asferyczne + 1 kombinowany 

2x, 4x [Max. 8x powiększenie, 
uwzględniając zo0m optyczny] 

TIL Autofocus 

12 — 66 cm 

66 cm — nieskończoność 

Programowa automatyka ekspozycji TTL 
+ 2.0 [co 1/3 stopnia] 
centralnie-ważony // punktowy 

TIL Auto 

Auto, Manual - 4 tryby 


2- 1/1,000 sek.; 2 sek. dla programów 
Slow Shutter i Night Scene 


150 100/200/400, wybierane funkcją Gain-up 
Optyczny i LCD 


1.8" niskotemperaturowy polikrystaliczny, 
krzemowy TFT Colour LCD 


Auto, redukcja efektu „czerwonych oczu”, 
ręczne włączenie/wyłączenie 


DCF - "Design rule for Camera File system" 
- standaryzowany przez Japan Electronic 
Industry Development Association (JEIDA) 


Digital Print Order Format [DPOF] 
JPEG 

Super Fine, Fine, Normal 

Large: 2,048 x 1,536 pikseli 


Middle: 1,024 x 768 pikseli 
Śmall: 640 x 480 pikseli 


6 obrazów (około) 

16 obrazów (około) 

31 obrazów (około) 

17 obrazów (około) 

44 obrazów (około) 

82 obrazów (około) 

36 obrazów (około) 

94 obrazów (około) 

176 obrazów (około) 

"Rzeczywiste pojemności zależą od słotogrofowanych obrazów. 
ok. 0.8 klatki / sek.; tryb Large/Fine, 
przy wyłączonym ekranie LCD 


RS-232C szeregowy i USB |/F 
PAL Video Output 
(ompactFlash(tm) Card 1/F — typ Ii II 
akumulator NiMH, zasilacz sieciowy, 
bateria litowa 2CR5* 
(R2016 Lithium Battery 
*) opcja 
ok. 270 g — bez baterii i karty CF 
105.4 x 69.4 x 33.8mm (bez wtyczek kabli) 
ok. 247 em? 

0— 40 
10-90% 


10 sekundowy 
stan aparatu i ostrzeżenia 
zintegrowana z programem PhotoStitch 


SPRZĘT I MU 


wykrywa on proło- 
koły ITU V.90, K56 
Flexi inne. Automa- 
tyczne jest również | 
wykrywanie typu | 


Parametry techniczne 


ITU-TV.90/K56 Flex, V.34, V.32bis, V.32, 
V.22bis, V.22, V.21, V.23, Bell 212A/103 


Zgodność 
z protokołami 


HARDWARE 


o karcie muzycznej MiNt (test 
w numerze 8/2001) przyszła 
kolej na drugie urządzenie 
znajdujące się w ofercie działu 
Public Relations Agencji MiNt 
dystrybuowane przez firmę ACTION w War- 
szawie. MINT Zoltrix FAX /Modem, opra- 
cowany wspólnie z firmą Zoltrix, oparty jest 
na chipsecie SMART DAA (Smart Cobra) amery- 
końskiej firmy Rockwell (Conexant). 


Obecnie raczej już trudno kupić modem 
pracujący z prędkością 33600 bps, nie dziwi 
więc fakt, iż testowany sprzęt potrafi transmi- 
tować dane z szybkością do 56000 bps. W tes- 
tach modem osiągał zbliżoną do maksymalnej 
prędkość przy plikach tekstowych. Transmisja 
faksów natomiast odbywa się z szybkością do 
14400 bps ze wszystkimi urządzeniami grupy III. 
Przeprowadzone testy poka- 
zują wyraźnie, iż modem 
doskonale radzi sobie 
na polskich łączach. Test 
wykonywany był przy 
połączeniu do urządzenia dostępo- 
wego (VX1800 Telekomunikacji Polskiej 
przez popularny numer 0202122. 


MiNt 56k Zoltrix Fax/Modem posiada 
dualny tryb pracy. Oznacza to, iż automatycznie 


Fax Talk rozszerzu moż- 
liwości modemu o funk- 
cje automatycznej sekre- 
tarki oraz faksu. 


połączenia — głosu, 
danych czy faksu. | 
Zaimplementowa- 
na została również | 
możliwość opóźnio- | 
nego wysyłania fak- 
sów o dowolnie zap- 
rogramowanym cza- 
sie. Jest również in- | 
formacja o wysła- | 
nych i otrzymanych 
faksach. 

Modem może pracować zarówno jako te- 
lefon głośnomówiący, jak i automatyczna sek- 
retarka. Wymaga to karty dźwiękowej pracują- 
cej w pełnym dupleksie. System automatycznej 
sekretarki i system poczty głosowej jest obsługi 
wany przez często wykorzystywane w modemach 
Zoltrix oprogramowanie FaxTalk. Jest to dość 
dobry program dzięki któremu modem może 
pracować jako automatyczna sekretarka z sa- 
moczynnym odróżnianiem głosu od transmisji 
faksowej. Nagrania i faksy zapamiętywane są 
na dysku twardym komputera i w do- 
wolnej chwili można je obejrzeć 
lub odsłuchać. Faxtalk udos- 
tępnia również sys- 
tem skrzynek 


Protokoły 


LOGGI CNZU 


l IN BER klasa 2-4 
| Obsługa komend | LOC AT oraz rozszerzonych AT 


Obsługa 
protokołów 


głosowych 


identyfikowa- nych dzięki 
wybraniu swoiste- go nume- 
ru wewnętrznego po uzyskaniu 


połączenia z numerem do którego podpięty jest 
modem z FaxTalkiem. Obsługuje aż 999 skrzy- 
nek! Z funkcji dodatkowych wymienić można 
powtórne wybieranie numeru abonenta aż do 
uzyskania połączenia, cyfrowe zabezpieczenie 
linii PBX, eliminujące możliwość uszkodzenia fak- 
su w. przypadku podłączenia do cyfrowej linii 
PBX, zabezpieczenie przed połączeniem w mo- 
mencie gdy linia wykorzystywana jest przez in- 
ne urządzenia, czy wreszcie zdalny dostęp do 
komputera w trybie host. 


Modem MiNt 56k Zoltrix Fax/Mo- 
dem jest dobrym rozwiązaniem dla osoby, któ- 
ra pragnie podłączyć się do internetu, czy też 
wysłać lub odebrać faks i nie widzi potrzeby 
wykorzystywania go jako automatycznej sekre- 


zgodny z ITU-TV.17, V.27ter, V.29, V.21 
kanał 2, EIA klasa 

Protokoły 

kompresji danych zgodne z ITU-TV.42 LAPM, MNP 5 


zgodne z ITU-TV.42 LAPM, 


H.324, V.80 do prowadzenia video-konfe- 
rencji w trybie on-line 


LĄ 
Średni transfer 


4,9 kB/s 
LULSCLOÓWA 12,0 kB/s 


tarki. Do tego celu modem ten wydaje się wręcz 
idealny. Gdyby jednak zaszła potrzeba 
skorzystania z dodatkowych opcji 
modemu, zakup karty dźwiękowej 
MiNt by Zoltrix za 49 zł rów- 
nież nie wydaje się złym po- 
mysłem. 

Na koniec ważna 
informacja. Podobnie, 
jak w przypadku karty 

dźwiękowej, firma MiNt in- 
formuje, iż wszyscy, którzy chcą 
dokonać zakupu tej karty w cenie pro- 
mocyjnej (niższej niż podana w stopce), mogą 
tego dokonać w sklepie internetowym MiNt. 
Wystarczy napisać, iż jest się stałym czytelni- 
kiem naszego pisma. Wówczas nie będą pobie- 
rane żadne opłaty manipulacyjne oraz pocztowe. 


Arkadiusz Matczyński 


MiNt 56k Zoltrix 
fax/ Modem 


Zoltrix 
http://www.zoltrix.com 


Action sp. z 0.0. 
ul. Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszawa 

http://www.action.com.pl 


MiNt 
ul. Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszawa 
http://www.mint.com.pl 
79 zł 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


HARDWARE 


kłady graficzne serii KYRO znane 

są już od roku 2000 — powstały 

jako trzecia seria chipsetów Po- 

werVR. Nie zdobyły jednak więk- 

szej popularności, po prostu przeg- 
rały z pojawiającymi się w tym samym czasie ukła- 
dami GeForce2. Dopiero o drugiej generacji (KYRO II) 
zaczyna być głośno. Głównie za sprawą nVidii, któ- 
ra wywiera naciski na producentów kart aby nie ko- 
rzystali z układów KYRO. Sprawdźmy czy obawy 
nVidii są uzasadnione. 

Hercules 3D Prophet 4500 64MB jest 
kartą wyposażoną we wspomniany chip KYRO Il. 
Marka Hercules (należąca obecnie do firmy Guil- 
lemot) od lat cieszy się bardzo dobrą renomq i zna- 
na jest z solidności i jakości swoich produktów. Nie 
inaczej jest w przypadku testowanej karty — jej 
wykonaniu nie można nic zarzucić. Szcze- 
gólnie dobrej jakości jest wentylator 
chłodzący główny układ. Gorzej jest _ 4 
zwyposażeniem dodatkowym. W pudełku 
nie zabrakło naklejek z logiem Hercule- 
sa ale za to nie ma żadnego dodatkowego 
oprogramowania (a w większości markowych kart 
gratisowe oprogramowanie jest normą). Z drugiej 
strony widać, że aby obniżyć cenę producent wolał 
zrezygnować z dodawania bonusów niż z jakości 
wykonania. Tym bardziej, że karta ma trzyletnią 
gwarancję producenta. 

Sercem urządzenia jest oczywiście układ KY- 
RO II. To bardzo ciekawa konstrukcja, bo w zupeł- 
nie odmienny sposób podchodzi do problemu roz- 
wiązania przepustowości pamięci bufora ramki, bę- 
dącego wąskim gardłem współczesnych kart 3D. T- 
powe karty generują obraz na bieżąco przyjmując 
dane od komputero. Rysowane sq wszystkie trójkąty, 
z których zbudowane sq obiekty niezależnie od tego 
czy są przykrywane przez inne czy też nie. Zastoso- 
wana metoda upraszcza konstrukcję karty ale wyma- 
ga bardzo dużych przepustowości pomiędzy układem 
a pamięcią bufora ramki. Pewną metodą złagodze- 
nia sytuacji jest stosowanie tak zwanego bufora Z 
iwszelkie jej odmiany jak np. Hyperz stosowany 
w Radeonach. Firma PowerVR Tech. w swoich chipach 
poszło zupełnie inną drogą i wymyśliło tak zwany ren- 


Prophet 4500 Kyro II.......... 4050 
GeForce2 MX 5 4598 
NTI Radeon 
Voodoo3 2000 .. 
Matrox 6450 .......................... 


Wyniki kart w teście 3D Mark2000 | 


| Kato |] Wynikiesiu 3DMorkz000 | 


1000 2000 3000 4000 5000 


dering kafelkowy. Układ 
korzystający z niego od- 
biera od komputera 
komplet informacji o 
wyświetlanych obiek- 


tach a następnie doko- Fillrate 


(megatekseli/s) 


nuje podziału sceny na | [Stromienie 
prostokąty o rozmiarach renderingu 

32x16 punktów i bada Jednostki teksturujące 
położenie poszczególnych (na strumień) 


obiektów w obrębie ta- 
kiego „kałelka”, Dzięki 
temu znajduje obiekty 
leżące na wierzchu. Po 
prze-analizowaniu wszys- 
tkich „kałelków” nastę- 
puje wyrenderowanie 

obrazu ale już z po- 
minięciem po- 
wierzchni za- 
krytych 
przez 


Zegar główny 


Taktowanie pamięci 


inne. Taka technologia zauwa- 
żalnie zmniejsza ilość danych przesyłanych do pa- 
mięci a podział obrazu na niewielkie prostokąty poz- 
wala na przeprowadzenie stosownych obliczeń wew- 
nątrz układu bez korzystania z zewnętrznej pamięci. 

Poza renderingiem kałelkowym, karta obsługu- 
je pełnoekranowy antyaliasing (FSAA), Bump Map- 
ping w trybie EMBM i Dot3, Tri-Linear 8. Anisotropic 
Filtering (trójliniowe i anizotropowe filtrowanie), 
kompresję tekstur, Eight-Layer Mulii-Texturing czyli 
nakładania 8 poziomowych tekstur w jednym prze- 


Hercules 3D Prophet 
4500 64 MB 


Hercules 
http://www.hercules.com 


Komputronik 

ul. Reglowa 9 

60-113 Poznań 

http://www.komputronik.com.pl 
585 zł 


A GeForce2 MX ........... .. 2010 

e Prophet 4500 Kyro II........... 1686 
m ATI Radeon ............... j 

a Voodoo3 2000 ... „ 149] 


Dane techniczne 


Jud | | Kyro Il GeForce 2 MX__ ATI Radeon 256 


Technologia wykonania MAC) 0,18 mikrona | 0,18 mikrona 0,18 mikrona 


Częstotliwość RAMDAC 


Wyniki kart w teście 3D Mark2001 


Wynik testu 3DMark2001 


Matrox 6450 ....... 


350 700 1000 


2 2 2 


1 2 3 


175 MHz 175 MHz 166 MHz 
175 MHz 166 MHz 166 MHz 


300 MHz 300 MHZ 350 MHz 


biegu i sprzętowe wspomaganie odtwarzania 
DVD (kompensacji ruchu). 
Czy jednak wspomniany rendering ka- 
felkowy pozwala karcie wyprzedzić konku- 
rencję? Trudno orzec. Testy (wykonane na kom- 
pułerze z procesorem Athlon 900 MHZ i 256 MB 
RAM) pokazały, że w 3D Marku 2000 Prophet 
4500 wygrywa z GeForce2 MX. Ale już w 3D 
Marku 2001 osiągnął gorsze wyniki. Co gorsza, kar- 
ta potrafiła zawiesić się na teście „High Polygon 
(ount* (przy włączonym FSAA robiła to zawsze). 
Rozbieżności wyników spowodowane są zapewne 
faktem, że 3D Mark 2001, i większość współczes- 
nych gier, optymalizowane sq pod kątem trodycyj- 
nej architektury układów 3D a rendering katelkowy 
jest dla nich czystą egzotyką. 

Hercules 3D Prophet 4500 64 MB to solid- 
nie wykonana karta porównywalna wydajnościowo 
z kartami na układzie GeForce2 MX. Jak na swoją 
jakość nie jest zbyt droga, ale szkoda trochę, że 
w komplecie brak jakiegokolwiek dodatkowego 


amowania, 
LA wód Adam Gregrowicz 


Monło | Wydajność 
Mopy | Bl %0 Opimission 


| Cument DispisyModa - 
- Hesokuton. 1024 x 768 
RelieshRats  75Hz 
Cobou Depth 167 mikon(32 ba) 


1000 2000 3000 


SOFTWARE 


numerze ŚGK 12/00 opi- 

sywaliśmy program piątej 

generacji z muzycznej serii 

Magixa. Pora na generację 

szóstą. Program Magix Music 

8 Video Maker 6 to nic innego jak narzędzie 

do domowej produkcji multimediów. Pozwala 

on na własnoręczne przygotowanie utworu mu- 
zycznego oraz upiększenie go wideoklipem. 

Do tworzenia muzyki i wideo wystar- 

czy komputer zaopatrzony w procesor Pentium 

200 MHz i 32 MB RAM, ze średniej klasy kartą 

graficzną i dźwiękową. To zestaw minimalny, 

ale pozwala na zrobienie naprawdę niezłej mu- 

zyki obłożonej sekwencjami wideo. Aby móc to 

później pokazać szerszej rzeszy ludzi potrzeb- 

ne jest połączenie z internetem. Dołączona do 


programu karta instalacyjna zawiera numer 


LLL 


Beatbox - czyli automat per” 
kusyjny. 


Montaż wideo nie jest niczym trudnym. 


dostępu do „muzycznej wioski” na stronie www 
firmy Magix, przeznaczonej do publikacji 
utworów użytkowników tegoż programu. Po- 
przez internet można także popracować z inny- 
mi twórcami muzyki na świecie i wymienić się 
z nimi doświadczeniami. Można także wspólnie 
projektować ścieżki, albo wymieniać pomysły, 
dźwięki, próbki wideo i całe projekty. Za pomocą 
połączenia FTP internet zamienia się w nieogra- 
niczone źródło obrazów i dźwięków. 


Tworzenie muzyki za pomocą Music Ma- 
kera jest tak proste, że aż piękne. Producent 
zaopatrzył program w bibliotekę ponad dwóch 
tysięcy sampli (próbek audio) i ponad sześćset 
klipów wideo. Ponadto, jak już wspomniałem, 


Silver synth, zu jego pomocą stworzyć można linie melodyczne 
jakich nie ma w najlepszych dyskotekach. 


dodatkowe materiały można pobierać z inter- 
netu. Wszystkie próbki można w dowolny spo- 
sób łączyć w ścieżki (program obsługuje do 48 
ścieżek). Można także samemu nagrywać prób- 
ki głosu, czy instrumentów. 


Aby urozmaicić muzykę i dodać jej coś od 
siebie program zaopatrzony jest w cztery plugi- 
ny, których działanie symuluje syntezatory ana- 
logowe. Sq to „Silver Synth pro” — do układa- 
nia linii basowych z filtrem ruchu, czyli zmianą 
brzmienia, na którą wpływ dają pokrętła; 
„Copper Synth" — podobny w działaniu do 
Silver Synth, ale zaprojektowany jako specja- 
lizowane narzędzie do tworzenia cięższych 
riffów i groove; „Beatbox” — komputerowy 
automat perkusyjny, zawierający wszystkie 
podstawowe dźwięki perkusji, które pozwalają 
na stworzenie niemalże każdego rytmu. Do- 
datkowo zaopatrzono go w jedenoście zesta- 
wów perkusyjnych, przydatnych do wykonywa- 
nia różnych gatunków muzyki, na przykład 
zestawy Rock, Hip Hop, Alternative, Techno, Pop. 
Ponadto można do niego importować pojedyn- 
cze uderzenia w instrumenty perkusyjne, two- 
rząc tym samym własne zestawy. Czwartym syn- 
tezatorem jest „Drum'n'bass" — urządzenie łą- 
czące w sobie automat perkusyjny z basowym. 
Można za jego pomocą tworzyć całkiem cie- 
kowe linie melodyczne dające solidny szkielet 
pod nowy utwór. Zaopatrzono go w 22 zestawy 
perkusyjne i 9 brzmień basu. 


Syntezatory analogowe to nie główne 
narzędzia do tworzenia muzyki za pomocą 
Music 8. Video Makera. Podstawą sq sum- 
ple, układane blokowo na ścieżkach. Z nich 
powstaje muzyka i wideo. Jako sample mogą 
posłużyć zarówno pliki w formacie wav, jak 
i popularne mp3. Istnieje także możliwość wkle- 


jania do projektów utworów w formacie MIDI, 
albo całych utworów z CD, które można zremik- 
sować korzystając z narzędzi w jakie wypo- 
sażono ten multimedialny warsztat. Dzięki 
mikserowi, ścieżki można miksować, uwypukla- 
jąc partie ciche i przesuwając do tyłu to co ma 
być tłem. Ponadto mikser umożliwia korzysta- 
nie z Plug-inów DirectX, jeżeli się takowe posia- 
da. Urozmoicają one wykorzystane sample lub 
całkowicie zmieniają ostateczną kompozycję. 
Plug-iny można wykorzystywać tak dla kon- 
kretnych, pojedynczych ścieżek, jak i dla całego 
projektu, albo załączając je do jednego z dwóch 
kanałów wysyłkowych regulować ich natężenie 
w obrębie wybranych ścieżek. Niestety, producent 
nie daje w zestawie żadnych plug-inów, trzeba 
ich szukać w sieci. Ale nie ma nad czym lumento- 
wać. Firma Magix wymyśliła sposób na rekom- 
pensatę braku wtyczek DirectX. Dla pojedyn- 
czych sampli, bądź całego projektu można zas- 
tosować komplet efektów, który wyświetla się 
w postaci racka z efektami — jak w profesjonal- 
nym studiu nagraniowym. Są tam Equalizer 
— do korekcji barwy brzmienia, Compressor 
— do korekcji dynamiki, Reverb i Echo — proce- 
sor generujący pogłos i echo, oraz pętle opóź- 
niające, Time Processor — służący do zmiany 
tempa i tonacji, a także umożliwiające prze- 
samplowanie w stosunku do czasu, Sound 
Warper — zestaw procesorów dźwięku odpowie- 
dzialnych za wzmocnienie zniekształcające pod- 
sawowe brzmienie i dodające do niego nieco 
„brudu”, a także filtry działające w okreś- 
lonych zakresach częstotliwości. Ponadto jest 
jeszcze Vocoder, czyli procesor zmechanizowa- 
nych głosów, opcja surround poszerzająca pas- 
mo stereofoniczne, reverse służący do odwra- 
cania kierunku odtwarzania sampla oraz goter, 
za pomocą którego można przepróbkować 
sample. Wszystko to jest pokazane na tyle czy- 
telnie, że opanowanie działania tych efektów 
nie powinno zająć nikomu zbyt wiele czasu. 


Wykonanie wideoklipu również nie nastrę- 
cza większych problemów. Podobnie jak z prób- 
kami dźwiękowymi, układa się tu sekwencje wi- 
deo na ścieżkach. Obsługiwane formaty to AVI 
i MPEG, można też wstawiać obrazy statyczne 


o E 


Eż 
„ią 


Czas na ostateczny mix i na- 
łożenie efektów. 


10 Ex RACK 


Rack efektowy. 


w formatach BMP i JPEG. Żeby klip wideo nie 
wyglądał zbyt ubogo, program zaopatrzono 
w przyzwoity komplet efektów wideo. Ich wy- 
korzystanie nada specyficzny wygląd i klimat 
temu, co powstanie jako efekt Twojej pracy. 
Obróbka wideo jest możliwa w okrojonej formie, 
ale oferowane przez program możliwości w zu- 
pełności wystarczają aby złożyć ciekawie wyglą- 
dający klip. Najlepiej wykorzystać do tego celu 
wolne ścieżki, na których nie ma muzyki. Uło- 
żenie sekwencji jedna pod drugą na dwóch lub 
więcej ścieżkach spowoduje efekt przenikania. 
Wyższa ścieżka jest iłem dla niższej. Oczywiście 
efekty mogą dodatkowo urozmaicić efekt final- 
ny takiego zabiegu, a tak jak reguluje się głoś- 
ność na ścieżkach z dźwiękiem, tu reguluje się 
przezroczystość danej sekwencji. Aby animacja 
wyglądała jeszcze bardziej profesjonalnie, istnie- 
je możliwość nakładania napisów i dodatkowe- 
go ich obrabiania. Wtedy dopiero całość osiąga 
poziom niemal zawodowej produkcji. 


Gotowy kli 


p można obejrzeć w skalowanym okienku. 


Magix Music 8. Video Maker Gene- 
ration 6 to fantastyczny program do kompu- 
terowego komponowania muzyki i tworzenia 
teledysków. Z czystym sumieniem można go 
polecić każdemu, kto wykorzystuje komputer 
nie tylko jako maszynkę do grania. 


Marcin Noryśkiewicz 


MAGIX 
http:;//www.magix.net 
CODA 
ul. Jowisza 8 
01-958 Warszawa 
http://www.coda.com.pl 
99 zł 


karta graficzna 16bit, 800x600 


Syntezator drum'n'bass. 


Magx Musie 8. Video Maker Generation 6 


Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, 
- 16-bitowa karta dźwiękowa, Windows 9x, 
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TRYBUNA 


ŚLEDPZU PRZEDŚTAWIA 
Hart 6 Kor 


... OŁZOMA BESTIA PoDĄŻA ONZE ą 
b KIEPUNKY MIASTECZKA I Minas 


UE JĘ WPIKNICACH ! 


m0 ( HAPeeer 


„Nić Ariadny” 


h LUB NAWNUH NA 
UUZNANĘALN 


Lara Croft | 


" 


Joseph A 


A 
h 
| 


Lato dobiega końca, a to oznacza, że kończy się i nasza wspólna zabawa zorganizowana 
wraz z popularnym programem „Nić Ariadny”. Czas na wielki finał. Ostatnie wakacyjne 
wydanie wyemitowane zostańie w TV Bydgoszcz już w najbliższą sobotę, 25 sierpnia, 
jak zwykle o godzinie 8:30. Czytelnicy „Świata Gier Komputerowych” będą mieli w nim 
dodatkową szansę, aby wygrać cenne nagrody. 


Zasady są proste. W trakcie trwania programu, na końcu każdego zadania, uczestnik 
zostanie poproszony o otwarcie „Świata Gier Komputerowych” na tej właśnie stronie. 
Prowadzący wyda następnie polecenie wykonania określonego ruchu, zaczynając od pola 


START”, a telewidz musi tylko powiedzieć, jaka postać znajduje się w danym miejscu. 
Łatwe, prawda? 


Życzymy powodzenia! | nie zapomnijcie — ostatnia sobota sierpnia, godzina 8.30. 


TRYBUNA 


ywają w życiu czło- 
wieka takie chwile, 
kiedy jakiś wewnęt- 
rzny głos zmusza go do 


odrobina dobrej woli, 
trochę papieru lub laptop 
i - zwłaszcza w pracy 
- czapka niewidka oraz 


nasze obowiązki. Gorzej, 


chwyci człowieka w domu, 
a do tego w środku nocy. 


pisania. Pół biedy, kiedy 
sytuacja taka zdarzy się 
w autobusie, toalecie lub 
pracy. Wystarczy wtedy: 


sobowtór, który przejmie 


jeżeli potrzeba pisania: 


Nie wiem jak radzą sobie w takiej 


| sytuacji inni nałogowcy. Ja w każdym 
| razie wyślizguję się wtedy z objęć 


trzymającej mnie kurczowo niby jakiś 
miś koala żony i po cichutku pełznę do 
komputera by przez jakieś dwie go- 
dzinki stukać sobie delikatnie w klawi- 
sze. W momencie zaś, kiedy zaczynam 
widzieć dwa monitory, w zwolnionym 


* tempie, aby nie wywoływać gwałtow- 
| nych fal dźwiękowych wyłączam ma- 


szynę i wracam do łóżka. 

| oto pewnego razu stało się tak, 
że pieszczotliwie gładząc cypel służący 
do wyłączania mojego wysłużonego 
Pentium 120, wcisnąłem go tak deli- 
katnie, że aż komputer się nie wyłą- 
czył! Zdenerwowałem się nie na żarty, 
zwłaszcza, że od kolacji nie miałem 
nic w ustach. Pstryknąłem przełączni- 
kiem jeszcze kilka razy a komputer 
nic. „Oto mamy klasyczny przykład 
buntu komputera” - pomyślałem pa- 


trząc w nie wyrażające pozornie żad- | 
| nych uczuć, a jednak jakże wyraźnie 


drwiące ze mnie ślepie bezdusznego 
monitora. 


- Myślisz, że jesteś sprytniejszy £ — po- | 


wiedziałem, po czym gwałtownym ru- 
chem wyszatpnąłem wtyczkę z gniaz- 


| dka. Poskutkowało. „Oto Zwycięstwo | 


człowieczeństwa nad bezduszną ma- 
szyną” — pomyślałem i poszedłem spać, 
dzięki czemu zyskałem mnóstwo czasu 


| na rozmyślania. Bunt komputera! Czy 
| bezmyślna maszyna, której zadaniem | 


jest matematyczne przetwarzanie wpro- 
wadzonych przez człowieka danych 
może się zbuntować? W poszukiwaniu 


' odpowiedzi spróbowałem przypomnieć 


sobie co mieli na ten temat do powie- 


| dzenia twórcy dobrego, komercyjnego 


kina, złotego dla fantastyki okresu lat 
70/80 i nieco wcześniej. 

Przed niebezpieczeństwami płyną- 
cymi z wykorzystania szeroko rozumia- 
nego sprzętu komputerowego (od pros- 
tej maszyny liczącej aż do humanoidal- 
nych androidów) na długo przed na- 
dejściem ery komputeryzacji i telefo- 


| nów komórkowych ostrzegały nas całe 


rzesze twórców kina, zajmujących się 
fantastyką. Już w 1968 roku amery- 
kański reżyser Stanley Kubrick przed- 
stawił wizję zbuntowanego komputera, 
mordującego 80% załogi pewnego 
statku kosmicznego. Chodzi oczywiś- 
cie o film „2001: Odyseja Kosmicz- 
na”, w którym poznajemy losy kosmo- 
nauty Bowmana oraz komputera pok- 
ładowego Hal 9000. Komputer popeł- 
nia błąd, a ponieważ nie potrafi po- 


| godzić się z własną niedoskonałością, 


nie chce się do tego błędu przyznać. 
Wynika z tego wiele zabawnych pery- 
pełii, takich jak uśmiercenie trzech za- 
hibernowanych załogantów, bezna- 
dziejna próba odłączenia komputera 
przez dwóch ocalałych kosmonautów, 
zakończona śmiercią jednego z nich 
i wreszcie ostateczna rozprawa Bow- 
mana z maszyną, która świadoma włas- 
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Kosmonauci z filmu Stanleya Kubricka więk- 
szość wolnego czasu spędzali na tańczeniu 
kozaczoka („2001: Odyseja kosmiczna”). 


Jak uczy doświadczenie, do wskazywania 
androida palcem, najlepiej nadają się ręka” 
wiczki ze skóry ze specjalnym wycięciem 
(„Obcy 4"). 


Gustowne połączenie klasycznego stylu i no- 
woczesności. Praktyczna lodówka doskonale 
koresponduje z wystrojem sypialni („2001: 
Odyseja kosmiczna”). 


nej agonii okazuje iście ludzkie uczucia . Uwagę zwraca 
fakt, że Bowman wydaje się działać z precyzją dobrze za- 
programowanego robota, komputer zaś popełnia błędy 
niedoskonałego człowieka. 

Kolejny film niosący ostrzeżenie przed nieodpowiedzial- 
nymi zabawami z procesorem to „Elektroniczny Morderca” 
czyli „lerminator” (kiedyś w jednej z gazet, w której poda- 
wano program kin, przedstawiono ten tytuł także w postaci 
„Elektroniczne Moderaco”). To film Jamesa Camerona z ro- 
ku 1984. Ukazano w nim przerażającą wizję świata, w któ- 
rym wyposażony w sztuczną inteligencję komputer zro- 
zumiał nagle że człowiek stanowi zagrożenie dla naszej 
pięknej w niektórych miejscach planety, i postanowił go 
unicestwić. Eksterminację prowadzi przy użyciu działają- 
cych z brutalną konsekwencją robotów w tym człekopodo- 
bnych terminatorów, które pocąc się wydzielają zapach 
Arnolda Schwarzenegera. Przerażające, jakże prawdopo- 
dobna to wizja! Jeżeli uda się kiedyś stworzyć szłuczną in- 
teligencję, to bardzo możliwe, że uzna się ona za kolejny, 
doskonalszy od człowieka etap ewolucji ziemskiego rozu- 
mu i zdając sobie sprawę z faktu, że tylko człowiek zag- 
rozić może jej dalszemu rozwojowi, czy w ogóle funkcjo- 
nowaniu, po prosłu postanowi go zlikwidować (vide „Matrix”). 
Tym bardziej, że jako umysł o wiele doskonalszy, a w do- 
datku mający możliwość korzystania z zasobów informa- 


| im wybitnym filmie „Łowca Androidów”. 


cyjnych globalnej sieci informatycznej, 
z pewnością w ułamku sekundy znaj- 
dzie sposób aby przechytrzyć głupców, 
którymi jesteśmy (pod warunkiem że nie 
będzie korzystał z łączy lokalnego mo- 
nopolisty, których przepustowość zależ- 
na jest od łego, czy akurat pada deszcz, 
świeci słońce, czy wieje wiatr). 

Przed niebezpieczeństwem wynika- 
jqcym ze stworzenia sztucznej inteligencji 
przestrzegał także Ridley Scott, w swo- 


To bardzo starannie zrealizowany film 
fantastyczny, odwołujący się do najlep- 
szej tradycji czarnego kryminału, które- RT, 
go fabułę oparto na motywach powieści Philipa K. Dicka 
„łowca Androidów” czyli „Do Androids Dream of Electric 
Sheep 2" (uderza podobieństwo iłumaczenia wyrazu sheep 
- „owca” i pierwszego członu polskiego tytułu filmu — „łow- 
ca”; czy to koincydencja, czy celowy zabieg iłumacza2). 
Przy użyciu obrazu i dźwięku (znakomita muzyka Vangeli- 
sa) zbudował reżyser niezwykle sugestywną, udzielającą 
się widzowi atmosferę, która całkowicie pochłania i poz- 
wala wierzyć w realność przedstawionych wydarzeń (kiedy 
główny bohater idzie po schodach nie możemy oprzeć się 
wrażeniu że robi ło naprawdę). Sugestywna wizja miasta, 
w którym nigdy nie przestaje padać deszcz, a bogacze za- 
mieszkują najwyższe piętra wieżowców podczas gdy plebs 
wiedzie swój marny żywot gdzieś w dolnych partiach 
wśród załłoczonych uliczek chińskiej dzielnicy pośród sta- 
rych zdemolowanych domów wydaje się tak realistyczna, 
że nie sposób nie zaakceptować latających samochodów 
czy pojawiających się tu i ówdzie androidów. Z akceptacją 
androidów na naszej planecie większy problem niż widz 
mają zapewne bohaterowie filmu. Osnowę akcji stanowi 
bowiem pościg głównego bohatera — Deckarda za osobni- 
kami tego typu, które po brawurowej ucieczce z odległej 
kolonii, dotarły do Los Angeles — miejsca gdzie nie wolno 
im przebywać. 

Deckard dop- 
rowadza do ek- 
sterminacji wszys- 
tkich nieproszo- 
nych gości, choć 
robi to niechęt- 
nie, a my staje- 
my się świadka- 
mi jego wewnęt- 
rznego rozdar- 
cia. W końco- 
wych scenach fil- 
mu widzimy jego 
walkę z przywód- 
cą grupy — Ro- 
yem, który wyg- 
rywa starcie. Mi- 
mo to nie zabija 
głównego bohat- 
era, przeciwnie 
= w krytycznym 


"= 
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momencie rałuje mu życie, po czym | 
w nieco pałetycznej scenie umiera ze | 


starości. Śledząc losy bohaterów, 


dowiadujemy się, że androidy nie są | 


tylko brutalnymi maszynami, okazuje 


się, że przybyły na ziemię po to aby 
poznać prawdę o sobie. Dowiedzieć się | 


ile pozostało im czasu (androidy mają 


nie mogą zmienić swego przezna- 


czenia. Czyż nie są to pytania, na któ- | 


re to właśnie my — ludzie poszukujemy 


odpowiedzi? W ten sposób maszyna, | 
android Roy, ratując życie swego prześ- | 


ladowcy, okazuje dowód swojego czło- 
wieczeństwa. Co ciekawe, a nawet za- 


główny bohater też przypadkiem nie 


jest maszyną; nie wiadomo tego także | 
i dziś, bo twórca filmu Ridley Scott sam | 
nie może się zdecydować, i co rusz | 


przedstawia inną interpretację. 


| hama „Gry Wojenne”, który powstał ; 
'w 1983 czyli w czasach kiedy nazwa | 
| floppy disk odzwierciedlała rzeczywis- 
tość, bo nie było jeszcze dyskietek pla- 
| stikowych 1,44 w twardej obudowie. | 
. Film opowiada o widmie atomowej zag- 

| łady, które sprowadza na świat jakiś 
| smarkacz włamujący się przez internet 
do systemu odpowiedzialnego za bez- | 
| pieczeństwo USA komputera. Myśląc, | 
| że prowadzi zwykłą grę, dzieciak uru- | 
| chamia program „Globalna Wojna | 
| Termonuklearna” wywołując w komput- | 
| erze przeświadczenie, że Stany Zje- | 
| dnoczone zostały zaatakowane przez 
| niedobrych Rosjan. Wszystko kończy się | 
| jednak szczęśliwie, ponieważ komputer | 
| okazuje się inteligentną jednostką, któ- | 
| ra korzystając z doświadczenia jakie | 
| zdobywa w czasie gry w kółko i krzy- 


żyk dochodzi do wniosku, że prowa- 


| dzenie wojny nuklearnej nie ma sensu, 

ponieważ nie będzie w niej zwycięz- 
| ców. Niezbyt to może prawdopodob- | 
ne, niezbyt przekonujące, ale i tak zda- | 
| rzało się twórcom filmów postrzegać | 
| inteligentne komputery. | 
| Groźny robot pojawia się także | 
| wfilmie Stanleya Donnera z 1980 roku, | 


| pod tytułem „Saturn 3”, ale tym razem | 
| niebezpieczeństwo powoduje człowiek, | 
| przekazując maszynie swoje własne 
| cechy. Zakochana (chodzi tu chyba ra- 
| czej o pożądanie) w granej przez pięk- 


ną kiedyś Farrah Fawcett maszyna staje 
się głównym animatorem rozgrywające- i 
go się w klaustrofobicznym wnętrzu kos- 


micznej bazy horroru, czyniąc nas świad- 


kami sytuacji, w której występujący w roli | 
kapitana Bensona popularny aktor | 
Harvy Keitel traci głowę w pełnym tego | 
| zwrotu znaczeniu. W tym momencie | 
bowiem wbudowany swoisty bez- | 
piecznik — czteroletni limit życia) i czy | 


Nie wszys- 


| cy twórcy fan- 
. tastyki widzieli 
bawne, do końca nie wiadomo, czy | 


przyszłość kom- 
puterów w czar- 
nych barwach, 
nie będziemy 
jednak głębiej 


| rozważali ich 

Aby podsycić rodzącą się w miarę | 
lektury niniejszego szkicu grozę, wspom- | 
nieć trzeba koniecznie film Johna Bad- | 


wizji bo nie 
o to w naszych 
rozważaniach 


chodzi. Pozostaje jednak faktem, że 
większość androidów z serii „Obcy”, 


| atakże roboty z „Gwiezdnych Wojen” 


wiernie człowiekowi służą. Nie wspo- 
minam już o Robocopie, maszynie no- 
szącej w sobie pierwiastek człowie- 
czeństwa nie tylko w postaci ludzkiej 


' świadomości, ale także organicznego 


mózgu oraz tajemniczego uśmiechu 
Giocondy. 

Z krótkiego przeglądu reprezentaty- 
wnego wycinka kina science fiction wy- 
nika, że twórcy oprócz pragnienia za- 
robienia kilku groszy na eksploatacji 
popularnego tematu, ujawnili chęć prze- 
kazania potomnym swoistego pakietu os- 
trzeżeń. Nie ostrzegali jednak przed nie- 
bezpieczeństwami płynącymi ze zgod- 
nego z instrukcją użytkowania sprzętu 


| komputerowego, a jedynie przed niebez- 


pieczeństwem obdarowywania maszyn 


* inteligencją, a zatem przed tworzeniem 


nowego, świadomego byłu. Wniosek 
ogólny płynie z owych przestróg taki, 
że nie należy powoływać do życia by- 
tu, który okaże się od nas inteligent- 


| niejszy, bo albo narazimy go na cierpie- 


nie, albo on, żeby tego cierpienia unik- 
nąć, w porę nas wyeliminuje. 

Trochę szkoda, że awaria mojej sta- 
rej blaszanki nie jest przejawem jej 
świadomego działania, a świadczy je- 
dynie o tym, że między druciki dostał 
się jakiś paproch. Chociaż z drugiej stro- 
ny i w moim wysłużonym Pentium moż- 
na doszukać się wielu cech tak typo- 
wych przecież dla człowieka XXI wieku. 
Nie myśli samodzielnie, a jedynie przeł- 
warza dane, powtarza w kółko te sa- 
me wyuczone komunikaty, czasami nie 
przejawia chęci do działania, a czasem 


| podłapie jakiegoś wirusa. W dodatku 
rodzi się podejrzenie, że może to nie | 
komputer jest źródłem wszelkiego zła 
| naświecie, a jedynie nasza niedoskona- 

| łaludzka natura zmuszająca nas do psu- | 
| cia wszystkiego co wartościowe i mar- | 
| nowania wartych wykorzystania okazji. | 


na nic nie narzeka i pracuje tyle ile mu 
każą... A kiedy wszyscy wokół uznają, 
że trzeba wejść do Europy, robi to 
przez najwolniejsze na świecie łącze, 
choć z ogromnym entuzjazmem. 


Kuba Turkiewicz 
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Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś 
na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka na Ciebie i Twoje 
opinie! | pamiętaj, wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami 
komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij na kopercie dopisać hasło „Hyde park”. 
Swoje opinie można wysyłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na 
konto: rednacz©sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


| w dwóch zdaniach: „Dawajcie pel- | 


Zadziwił mnie 
S. Leinad swoją wy- 
powiedzią z ŚGK | 
6/01 broniącą BiZklia. 
Zgadzam się z tym, że ekspedient | 
powinien iść nam na rękę i poma- 
gać zawsze z uśmiechem na twarzy 
niezależnie od sytuacji. Jednak to, 
co proponuje Leinad, to po prostu 
przesada. Go by było, gdyby wszys- 
cy chcieli testować gierki? Przecież | 
otwarty towar jest już nie do sprze- 
dania. Po to są dema dodawane do 
gazet. 

A co do nieuprzejmości sprze- | 
dawców, to zawsze można przypo- | 
mnieć im słowa Sama Waltona, 
które zreszią powinny wisieć w każ- | 
dym sklepie, aby dopingować wszyst- 
kich handlowców. „Jest tylko jeden 
szef — klient. On może zwolnić każ- 
dego w firmie od prezesa w dót, 
wydając swoje pieniądze gdzie in- 
dziej. *. 

Meverick 


Mnie, przeciętnego 
gracza z niezbyt wy- | 
sokimi funduszami 
o mało krew nie zala- 

po. przeczytaniu wypowiedzi | 
c Rafaela (Ś GK 8/01)! Człowieku, 
zastanów się, 6 Dy wygadujeżzć) , 
va Twojego listu można zawrśćć 4 
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ne pudło dodatków. Cena nie gra 
roli.*. Tak się składa, że podstawo- 
wą rzeczą, na którą większość lu- 
dzi zwraca uwagę w pierwszej ko- 
lejności, jest właśnie cena. Jeśli ta- 
ki 16-latek ma 30-40 zł kieszonko- 


wego i widzi grę za 169 PLN, to | 
mu zwyczajnie ręce opadają i idzie 
na giełdę (a nie zapominajmy, że | 


gry nie są jedynymi wydatkami mło- 
dego człowieka). Podsumowując: 
uważam, że na dystrybutorów oczy- 
wiście należy wywierać presję, tak 


| aby gry były wydawane jak najle- 
, piej, ale nie na zasadzie „cena nie | 


gra roli". 


I jeszcze jedno: Gried, masz | 
100% racji! Ja również podziwiam | 


firmę CD Projekt. Przecież zawar- 


tość pakietu „Fallout Tactics BOS" | 
| przechodzi ludzkie pojęcie. A war 


to też wspomnieć inne tytuły, jak 
choćby „MDK 2*. Niecałe 80 PLN, 
a do tego jeszcze pełna wersja 
„MDK I'i pełna lokalizacja oby- 
dwu części. 

Falcon 


Poruszył — mnie 


Instrukcji". Grą, którą 
kupiteś, jest „Fallout: 
Tactics", a że akurat 


, polska wersja (nie wiem jak za- 


chodnia) jako bonus posiada do- 


| datkowo obie części „Fallouta”, to | 
tylko należy się z tego cieszyć. Nie | 
idzę powodu, dla którego cokol- | 


wiek oprócz „Fallout: lactics" 
powinno mieć polską instrukcję. To 
tak, jakbyś kupił 50-calowy telewi- 
zor i dodatkowo dostat „czternast- 


| kę” w promocji, x tym że ten ostat- 

| mi jest bez obsługi telegazety. I co, 

| czy włedy też byś wybrzydzat? 
Myślę, że w przypadku „FT* | 


przesadziłeś. Gra jest stosunkowo 


tania, w sumie spolszczona zawo- 


| dowo (mogę to potwierdzić, bo rów- 


nież ją kupitem) i raczej całość jest 
godna pochwały, a nie opluwania. 


Kamber 


Ghciałbym usto- 
sunkować się do listu 
Roberta x Zabrza 
(ŚGK 6/01). Otóż, 


drogi kolego, catkowicie się z Tobą | 
nie zgadzam. To, że coś tanieje, to | 


jest naturalna kolej rzeczy. Zawsze 


| mowość (chyba, że w promocji) jest | 


droższa, niż po dwóch miesiącach 


, bycia na rynku. Przykład? Weźmy 


go z elektroniki. GeForce2 na po- 
czątku swojej „kariery” kosztował 


| grubo ponad 1500 zł. Teraz moż- 
list Quada x ŚGK | 
7/01 w sprawie „De- | 


teraz mogę go dostać za 6 stów. 


To oczywiste, że gry tanieją. Dys- 
trybutor chce na nich zarobić na- 
wet wiedy, gdy pojawią się inne, 
lepsze. I chwała mu za to. Dzięki 


| mie szkolnej sieci grą w „Quake'a 


temu gra, która kosztowała kiedyś 


' majątek, może do Ciebie trafić za 
* cenę o połowę mniejszą już w pół 


roku po premierze. Tak więc nie 
złość się, pomyśl, że w ten sposób 
możesz kupić inne wspaniałe 
gry, na które musiałbyś wrzucać 
pieniądze do świnki-skarbonki 
miesiącami. 


Bunkier 


Czytając wypo- 

wiedź Maxa dosta- 

| tem  głupawkowego 
ataku śmiechu. Skar- 


ży się on, że niewiasty z jego klasy 


obciążają serwer szkolny hasetka- 


| mi typu: „Jestem seksowną blondyną 


o wymiarach 90/60/90 (...)*, 
uniemożliwiając innym dostęp do 


| metu. W dodatku pomimo zorgani- 
, zowania 


„akcji douczającej* 
(za co podziwiam Maxa) nic się 
nie zmieniło, więc biedni chłopcy mu- 
sieli zadowolić się grą w „Quake'a*' 
po sieci (jakie to musiało być 
przykre dla tych biednych Panów). 

Co mnie rozbawiło w tym tekś- 
cie? Jedna istotna rzecz, a miano- 
wicie brak tolerancji. Na Boga, 
Panowie, nie zachowujmy się jak 
przysłowiowe „męskie szowinis- 
tyczne świnie”. Przecież ludzie 
w trzeciej klasie L.O. są już na tyle 
dojrzali, że mogą się dogadać między 
sobą (nawet pomimo różnic w du- 
dowie ciała). Tylko trzeba do tego 
podejść x głową, a nie rozkładać 


| ręce i lamentować na tamach ŚGK. 


Saggot 


Mam parę słów 
do Maxa, który w 0s- 
tatnim numerze ura- 
czył nas opowiastką 
o głupich dziewczy- 
nach oraz mądrych 

chłopakach. Człowieku, Ty chyba 
kpisz. Twierdzisz, że koleżanki 


| 2 Twojej klasy zajmują tącze na 
na lepszego kupić już za 2 razy | 
mniejszą sumę. Więc każdy może : 
(sobie tak pomyśleć: „Pół roku temu 

zapłaciłem za sprzęt 1500 zt, a | 


bzdurne pogaduszki i że to skan- 
dal — a sam co robisz? Czy obciąża- 


.„<« 


nie jest taką samą głupotą? Po- 


| myśl o tym. I pomyśl, że tak napraw- 
Oszukano mnie." lak nie można! ; 


cę lekcje informatyki nie są po to, 


| aby serfować po mecie czy grać, 
| tylko żeby nauczyć się obsługi kom- 
* putera i najważniejszych progra- 


mów użytkowych. 


Zresztą szczerze mówiąc, ja- 
koś nie chce mi się wierzyć, że wy- 
gląda to tak, jak opisujesz. Sama 
uczę się w liceum i wiem, jaki 
poziom prezentują moje koleżanki. 


Owszem, nie wszystkie są geniu- | 
szami komputerowymi, ale żadna : 
nie jest debilką, żeby nie zrozumieć 
podstawowych rzeczy. Może więc | 
Jest tak, że dziewczyny z Twojej kla- | 
sy wcale nie są głupie, tylko celowo | 


tak się zachowują. Uznaty po pros- 


tu, że trzeba położyć kres waszym | 


zagrywkom (mowa o ciągłym ser- 
fowaniu i grze w sieci), które blo- 


kowały im dostęp do netu i posta- | 


nowiły nauczyć was rozumu, za- 


chowując się równie złośliwie. Na | 


to mi przynajmniej wygląda. Pro- 


i marudzić, zaraz po wakacjach 
po prostu porozmawiać z nimi 
i ustalić jakiś kompromis. Chy- 


ba że taka sytacja zwyczajnie Cię | 


bawi, bo i tacy faceci się zda- 
rzają. 


Andrea | 


TPSA rządzi! 


Jakieś pół roku | 
temu kupiłem nowy | 
komputer (wcześniej | 

męczyłem się na wysłużonym 486). | 
A jak nowy komputer, to i modem, | 
oczywiście. Transfer raczej miałem | 
dobry (ok. 5kB) — naturalnie na 
polskich serwerach. Nastało lato | 
pogoda zaczęła kaprysić. Podczas 
Jednej z burz doszło do awarii li-- | 
nii w mojej miejscowości. Przez pe- | 
wien czas nie miałem sygnału wca- | 


le, ale po kilku dniach powrócił. 
Niestety, styszalne były straszne 
zaktócenia, co uniemożliwiało mi 


| korzystanie z internetu. A jeżeli już 
, udało mi się połączyć, to transfer | 
osiągał maksymalny pułap 500 


bajtów! 


Zdenerwowany zadzwoniłem; 
na całodobowy numer awaryjny | 


naszej ukochanej TPSA i wy- 


iłumaczyłem panu mój problem 
(o sygnale i transferze). Oczywiście | 
wspomniałem, że mam modem. | 


Zdziwiony pan po pewnym czasie 


| spytał mnie, czy mam HIS czy | 
ISDN. Ja znów tłumaczę, że mam | 


zwykły modem. Po kilku minutach 
iakiej rozmowy „pan od interwen- 


« 


cji" wziął mój adres i zapewnił 


mnie, że wyśle kogoś następnego | 
dnia. Minął tydzień, a technika ; 
jak mie widać, tak nie widać. Za to | 
ponuję, żeby zamiast narzekać | 


sygnał znowu zaczął w ogóle 


znikać. Sprawą zajął się mój tata, | 
który interweniował w centrali ; 
firmy, ale odpowiedź była zawsze | 
taka sama: „Jutro wyślemy Spec- | 
 Jalistę". I na tym koniec. 


Dziękuję bardzo za taką fir- 
mę. Obiecują szybszy i tańszy in- 


termet, ale jak widać na moim | 
przykładzie, na obietnicach się | 
kończy. Mieszkam na wsi i nie | 


mogę sobie pozwolić na zmianę 


„dostawcy”, jednak gdyby była : 
taka możliwość, zrobiłbym to bez | 


wahania. 


EdI NuKeM 


Wspominki 


weterana 


Z nutką nostalgii 


przeczytałem wypo- | 
i wiedź Adriana z Cho- | 
| rzowa (ŚGK 8/01). Pisze om o ban- | 
kructwie coraz to kolejnych pism | 
komputerowych i stwierdza, że coś ; 


złego dzieje się w branży komput- 
erowej. No cóż, proszę państwa, 


nie przetrwa na rynku. 

Pamiętam czasy „Top Secretu, 
pisma, o którym nie ma pojęcia 
większość dzisiejszych graczy. Było 
wspaniałe! Wyjątkowy klimat, 
pseudo-olewacki i prześmiewczy, 
ale jednocześnie inteligenty stył, 
współtworzenie pisma przez Czy- 


kreowanie postaci-symboli (takich 


jak Kopalny), zabawna polemika | 


x co bardziej krewkimi czytelnika- 


miało swój własny, niepowtarzal- 
ny styl. O jego upadku zadecydo- 
wały lata, kiedy rozrywka elektro- 
niczna zaczęła zdobywać coraz 
szersze grono wielbicieli, kiedy 
pisma komputerowe zaczęły pow- 


stawać jak grzyby po deszczu — na- 


stawione na początku na jak naj- 
większą liczbę czytelników, komer- 
cyjne, starające się przyciągać 
klientów na najróżniejsze sposoby. 
Niestety „TS* nie umiał znaleźć 
się w nowej, brutalnej rzeczywis- 
tości. A zajadłość konkurencji była 
widoczna na każdym kroku. Żad- 


| mego komentarza. Nic! Pamiętam, 


że kiedy jakiś załamany czytelnik 


' spytał na łamach „PG Gamera* 


bodajże, co się takiego stało, otrzy- 


| mał odpowiedź w stylu „Ha! Mieli 
| jeszcze z dziesięciu czytelników, ale 


i tych stracili!*. 


Na szczęście nie wszystkie kon- | 


kurencyjne redakcje zachowały się 


w żen sposób. Temat upadku „TS* | 
poruszony był w „Gambłlerze”, | 


który zacząłem potem czytać, a to 
dlatego, że była to jedyna gaze- 


GEKAWE, Kipyx SiĘ SPesozężę, ŻĘ. 
ŚPREEDNHCĄ ZPopił (PNA SZA. 


TRYBUNA 


' ta, która traktowała czytelnika 
' jako osobę z poziomem umysto- 
mamy kapitalizm. Jedyne co się li- | 
| czy, to pieniądze. Przykre, ale praw- 

dziwe. Kto nie jest komercyjny, ten 


wym wyższym miż u 10-latka. 
Pamiętam sam, jak będąc smaT- 
kaczem z zapałem i zainteresowa- 


« niem sprawdzałem w słownikach 
znaczenie co bardziej skompli- 


kowanych słów czy aluzji poli- 
tycznych i społecznych, pojawiają- 


cych się w „TS* czy w „Gamód- 
 derze". To niejako pomogło mi 
| kształcić mój własny styl pisania 
| oraz poszerzało wiedzę (choć nie 
telników, kretyńskie rysuneczki, | 


tak znowu bardzo, ale lepszy rydz, 
niż nic— jak mówią). Jednak także 
„Gambler* nie trafił w oczekiwa- 


| nia rynku, gdzie w połowie lat dzie- 
mi (Krzyś Kubeczko). To pismo : 


więcdziesiątych przybyło zwłasz- 


cza młodych użytkowników kom- 


puterów i właśnie do nich zaczęty 
być kierowane nowo powstające 
pisma. Upadła kolejna gazeta, któ- 
rą czytałem i która trafiała w moje 
gusta. 

Z tego powodu dopadła mnie 
irytacja tak wielka, że chyba na 
rok zaprzestałem czytania jakich- 
kolwiek magazynów o grach. Tak- 
że dlatego, że do każdego prawie 


pisma dołączana była przynaj- 


mniej jedna płyta CD, a nie należę 
do osób, które zaśmiecają swój 
dysk masową ilością dem. Intere- 


, sują mnie pojedyncze pozycje, a ga- 
'zetę chcę mieć jako swoisty prze- 
 gląd rynku. Dopiero po pewnym 


czasie zacząłem czytać ŚGK, który 
Jest jedyną gazetą zawierającą treś- 
ci zbliżone do upadłych poprzed- 
ników, I tak jest do dzisiaj. 

GoRo 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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sensowny, bo Świ: 


F byty zupełnie 


tak samo, jak zrobić film 

mu komputerowego można 

nię w oparciu o program telewizyjny. Na przy- 
gody Lary Croft nie mogłem jednak do kina nie 
pójść — choć przyznać muszę, że uczyniłem to 
z pewną niechęcią, raczej z zawodowego obo- 
wiązku i ciekawości, niż po to, by obejrzeć wy- 
gibasy Angeliny ładnej. Tym bardziej, że po re- 
dakcji krążyły same niepochlebne opinie na te- 
mat tego obrazu. A tu proszę, miła niespodzian- 
ka! „Lara Groft Tomb Raider" (mój kandydat do 
najgłupszego tytułu fil oku 2001) okazał 
się ładnym, ko! m wideoklipem, 


kranizacja gier to 


który ze swym piel 

łącznie wdzianko i | 

przyjrzeć się zachowan 

tylko skojarzenie: to typowy dres 
za kobietę. Jak klasyczny „dres 
problemów rozwiązuje ona 

w twarz, kopiąc, ewentualn 
jeszcze z bańki. Kiedy ktoś 


bie przypomnieć, o czym on był: o luminatach 


(zwanych tu „oświeconymi”), o astrologii czy 
też o ojcu Lary. Nie ma to jednak najmniejszego 
znaczenia — do cyrku nie chodzi się na fabułę, 
tylko żeby obejrzeć coś, czego na co dzień zoba- 
czyć się nie da. I tym właśnie jest ekranizacja 


inteligentnego, wybucha debi 

by czym prędzej uciec lub też przywa 
Na aukcji antyków zachowuje się ja 
wsi — rozwalona w krześle kładzie n 
gim i licytuje ot ta 

pochwalić się, iż 


gry „Tomb Raider", zestawem cyrkowych sztu- 
czek, adresowanym do dzieci i „młodzieży 
młodszej”, choć na seansie widziałem też sporo 


Hier ZET, HPEZTOWANY ZA 
PoSIRDANIE. NIELEGALNEJ EZaNi. 


CHCiAG TYLKO PoZTRZELAĆ 
Z. LIGHTGUNĄ Po ZopgipKóW M! 


SKĄD Mo6Ł WIEDZIEĆ, ŻE TEN 
fOGJANIN SPRZEDAŁ HU PPAWDZIAY 
PiSeLET 7 
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Od dłuższego czasu z zainteresowa- 
niem przyglądam się wszystkiemu, co dzie- 
je się wokół strzelanek 3D. Właśnie: wo- 
kół, a nie temu, o czym pisze większość 
czasopism z branży, czyli samym grom. 
Strzelanki 3D są w mojej opinii zwiastu- 
nem nowej ery w grach komputerowych: 
ery, w której gry przestają być grami, trak- 
towanymi jako rozrywka małolatów i nie- 
wyrośniętych wielolatów, a stają się praw- 
dziwym sportem. A sport oznacza zawo- 
dowstwo, media, rozgłos, no i pieniądze. 

Każdy rodzaj gier ma swoich zagorza- 
łych zwolenników. Czy będzie to symulator 
lotu myśliwca, czy RPG, czy RTS, czy wresz- 
cie gra sporłowa (na przykład koszyków- 
ka), zawsze zbierze się wokół niej grupa 
zwolenników, którzy będą chcieli między 
sobą rywalizować, zaczną się organizo- 
wać w klany i urządzać turnieje. A jednak 
to strzelanki 3D wydają się być tym rodza- 
jem gier, który w przyszłości — chyba już nie- 
odległej — awansuje do roli sportu. 

Przede wszystkim, wynika to z samej 
konstrukcji gry, która dzięki internetowi 
umożliwia rywalizację z dziesiątkami i set- 
kami graczy. Ktoś powie: „OK, ale gry RPG 
grupują często większe rzesze maniaków, 
niż niejedna strzelanka!”. Możliwość kon- 
taktu z wieloma graczami nie jest jednak 
czynnikiem, który mógły spowodować 
przekształcenie danego gatunku gier w roz- 
grywki sportowe. Abyśmy mieli do czynie- 
nia z takim procesem, musimy mieć nie tyl- 
ko możliwość rywalizacji według ściśle ok- 
reślonych zasad, nie tylko dostatecznie licz- 
ną grupę miłośników/maniaków (niepotrzeb- 
ne skreślić), ale także sama gra powinna 
zapewniać coś, co we współczesnej nowo- 
mowie określa się terminem „medialność”. 

Co należy rozumieć przez tę medial- 
ność? W ogólności jest to sposób oddziały- 
wania danej gry na widza. Bezpośrednim 
miernikiem medialności produktu jest licz- 
ba zainteresowanych nim graczy, liczba 
czytelników działu mu poświeconego czy 


ŚWIETLANA 
PRZYSZŁOŚĆ? 


Trudno sobie wyobrazić, aby palenie przeciwników mogło 
urosnąć do rangi dyscypliny sportowej... 


liczba widzów, którzy widząc relację z tur- 
nieju w telewizji zmienią kanał. Śmiem twier- 
dzić, że strzelanki 3D pasują tu idealnie. 
Zasada gry, w której bohater jest zarówno 
tarczą, jak i mieczem, a więc musi atako- 
wać pamiętając o obronie (lub odwrotnie) 
idealnie pasuje do koncepcji prostych reguł 
większości gier sportowych — tych trady- 
cyjnych, od piłki kopanej po piłkę do kosza 
wrzucaną. Reguły są prosłe i jasne, nie ma 
również żadnych wątpliwości co do rezul- 
tatów podjętych przez graczy akcji: podob- 
nie jak wyraźnie widać strzeloną bramkę 
czy wrzucony kosz, tak wyraźnie widać, 
że pan leżący na ziemi (w łagodniejszym 
wariancie) lub na całej ścianie z sufitem 
włącznie (w tradycyjnym wydaniu trzyde- 
strzelankowym) przegrał starcie. 
Połączenie taktyki ofensywnej z defen- 
sywną daje to, co widzowie lubią najbar- 
dziej: dynamikę. Trudno sobie wyobrazić, 
by prócz grona zwolenników gry RPG prze- 
cięthy widz telewizyjny zainteresował się 


partią, w której rozgrywka przypomina 
mecz szachowy, może nieco przyspieszo- 
ny i z większymi atrakcjami, ale w dalszym 
ciągu wizualnie dość nudny. Naturalnie 
spotkania klanów w grach RPG są i będą 
się odbywały, jednak nie popełnię chyba 
wielkiego nadużycia jeśli zaryzykuję stwier: 
dzenie, że liczba widzów takich pojedyn- 
ków będzie niewiele większa od liczby og- 
lądających relacje ze spotkań szachowych. 

Dynamika oznacza naturalnie emocje, 
a emocje są tym, co zwiększa atrakcyjność 
przekazu. Dość powiedzieć, że dema nag- 
rane przez najlepszych graczy ogląda się 
lepiej niż mecze finałowe mistrzostw świa- 
ta w piłce nożnej (szczególnie gdy zrobimy 
sobie parę powtórek nagranych meczy oka- 
że się, że dyscyplina kopana zaczyna się 
znacznie szybciej nudzić). A gdy jeszcze 
przypadkiem znamy któregoś z graczy, 
trudno się nie zaangażować emocjonalnie. 

Koszykówka święci na całym świecie 
rekordy popularności, bo jest grą szybką, 


rozgrywaną przez niewielkie zespoły, któ- 
rych składy widz z reguły doskonale zna. 
Jest popularna, bo jest szybka, dynamiczna, 
pozwala na efektowne zagrania, a stan me- 
czu zmienia się co kilka lub kilkanaście 
sekund — a nie jak w piłce nożnej statysty- 
cznie co pół godziny. Koszykówka przy- 
ciąga uwagę mas, uwagę mediów, uwagę 
sponsorów. Teraz proszę wymienić w tym 
akapicie wyraz „koszykówka” na „strzelan- 
ka 3D". Każde zdanie pozostanie praw- 
dziwe (z wyjątkiem może uwagi o popular- 
ności) — i z tego wywodzi się moje przeko- 
nanie, że wkrótce doczekamy się wirtu- 
alnego sportu, dzięki któremu będzie moż- 
na prowadzić całkiem niewirtualne życie. 
Tu dochodzimy jednak do pewnych 
problemów. Otóż nie każda strzelanka ma 
szansę na awans do elitarnego grona gier 
3D, które mogą pretendować do miana 
prawdziwie „sportowych”. Jedną z przy- 
czyn jest prawdopodobnie... brutalność 
samych strzelanek. Rywalizacja, aby mog- 
ła być określona mianem sportowej, musi 
zapewniać minimum poczucia pewnego 
realizmu. Chodzi tu nie tylko o realizm sa- 
mego świała gry, ale także i o realizm 
sportowego współzawodnictwa. Myśliwstwo 
jest sportem, wrzucenie kilku granatów 
w słado bizonów z pewnością nie. „sporto- 
wa”, musi (przynajmniej moim zdaniem) 
zachować pewien umiar w tym, co się dzie- 
je (i jak) z przeciwnikiem w chwili, gdy ten 
traci punkt. Nie zamierzam udowadniać 
w tym miejscu, że krwawe plamy pozosta- 
jące po rozstrzelanych zwłokach w Quake'u 
czy Unreal Tournamencie są estetycznie 
i moralnie zalecane, chcę jednak pod- 
kreślić, że akurat obie te gry — nota bene 
najpoważniejsi kandydaci do przekształ- 
cenia się w dyscypliny naprawdę sportowe 
- traktują wyeliminowanie przeciwnika 
w sposób nieco podobny do tego, w jaki 
prawdziwi myśliwi zabijają zwierzynę 
(w ramach naprawdę brutalnego sportu). 
Wyeliminowanie przeciwnika zwykle wią- 
że się z pewną ilością koloru czerwonego, 
stąd wydaje się akceptowalny taki sposób 
przedstawienia tego procesu w grze. Nie 
sądzę przy tym, aby gry opierające się na 
abstrakcyjnych i, hm, „finezyjnych” meto- 
dach przenoszenia przeciwników na tamten 
(wirtualny) świat awansowały do grona gier 
sportowych. No bo proszę sobie wyobra- 
zić zawody, w których zawodnicy będą się 
starali w miarę efektownie spalić przeci- 
wnika miotaczem płomieni (Unreal 2) czy 
rozdeptać krasnoludka buciorem (Duke Nu- 


kem Forever). Sądzę, 
że tego typu gry 
będą źródłem świet- 
nej zabawy, że pow- 
staną klany i będą 
organizowane tur- 
nieje. Uważam jed- 
nak, że prawdziwie 
popularne jako gry 
o charakterze spor- 
towym będą wyłącz- 
nie te strzelanki 3D, 
które zachowują po- 
zory rywalizacji spor- 
towej. Na razie wi- 
dzę wyłącznie dwóch 
kandydatów w tej ka- 
tegorii: wspomnianych 
Quake'a i Unreal To- 
urnamenta. Pozosta- 
je mieć nadzieję, że 
kolejne wersje tych 
gier będą pozosta- 
wały w _ klimacie 
swoich wielkich pop: 
rzedników i nie bę- 
dą epatować na- 
szych oczu wyrafi- 
nowanym okrucień- 
stwem, którego jedy- 
nym uzasadnieniem 
jest pokazanie moż- 
liwości graficznych 
nowych kart 3D. Mo- 
że się to bowiem 
okazać działaniem 
przynoszącym grze 
więcej szkody niż 
pożytku. 

Odrębnym zagadnieniem są natural- 
nie gry taktyczne oparte na konwencji 
strzelanek 3D, a więc wszelkiego rodzaju 
Counter Strike'i, Tactical Opsy czy Strike 
Force'y. Wydaje się, szczególnie w ob- 
liczu ogromnej popularności CS, że ten 
rodzaj rozgrywki, aczkolwiek znacznie 
mniej dynamiczny, także na trwale za- 
gości w panteonie gier sportowych. Choć 
rozgrywka jest tam znacznie mniej dy- 
namiczna, jej główny akcent skierowany 
jest w nieco inne miejsce: na grę zes- 
połową, co samo w sobie podnosi atrak- 
cyjność gry, zredukowaną znacznie 
mniejszą liczbą wymian strzałów. Bilans 
pozostaje więc wyrównany i z pewnością 
ten rodzaj rozgrywek będzie trwale obec- 
ny w przyszłych relacjach z wirtualnych 
turniejów. 


publicznej? 


Czy sportowe rozgrywki w grach Quake lub 
Unreal Tournament przyciągną uwagę opinii 


z— 
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..rozdeptywanie także ma niewiele wspól- 
nego ze sportem. 


Po co o tym piszę? Ano po to, aby uś- 
wiadomić Wam, że docieramy do etapu, 
w którym gry (przynajmniej niektóre) prze- 
stają być grami. Przestają być rozrywką. 
Zmieniają sposób postrzegania świata, wy- 
muszają opracowywanie wyrafinowanych 
taktyk, wymagają godzin treningu, a wresz- 
cie — pozwalają zarabiać. Na razie nie 
w Polsce (u nas — przynajmniej na razie 
- można wygrać jedynie sporadycznie 
organizowane turnieje, choć trzeba zauwa- 
żyć, że wartość nagród systematycznie wzras- 
ta), ale w USA od kilku już lat działa CPL- or- 
ganizacja zajmująca się przeprowadza- 
niem kilku/kilkunastu zawodów w skali roku, 
z pulą nagród w każdym przypadku sięga- 
jącą kilkudziesięciu tysięcy dolarów. A co jest 
TAM, prędzej czy później pojawi się TU. 

; yavorjsYs] 


POLSKIE SIŁY — > 


Po niedawnym cyklu przedstawia- 


| iącym strukturę i wyposażenie armii są- 
| siednich państw przyszedł czas na prezenta- 
| cię naszych rodzimych sił zbrojnych. Parafrazując 


znane powiedzenie, można by stwierdzić, że nasza 
armia jaka jest każdy widzi. Nie zawsze obraz ten 
odpowiada do końca prawdzie, gdyż o wielu rze- 
czach po prostu się nie mówi. Większość przeka- 
zów telewizyjnych dotyczy problemów kadrowych, 


| poziomu wyszkolenia żołnierzy i ulubionego poza 


samolotem wielozadaniowym tematu polityków, 
a mianowicie kolejnych redukcji polskich sił zbroj- 
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Lan 


WOJSKA LĄDOWE 


/ nych. Nader rzadko zdarza się, aby 
docierały do nas przekazy dotyczące, 
równie ważnego jak czynnik ludzki, poziomu 
technicznego oraz ilości i jakości wyposażenia, 
zarówno wojsk lądowych, lotnictwa, nie mówiąc już 
o chyba najmniej znanej powszechnej opinii mary- 
narce wojennej. Cykl artykułów, którego czytasz 
właśnie część pierwszą, ma na celu przybliżenie 
zagadnień związanych z polską armią, ze szczegól- 
nym uwzględnieniem kwestii dostępnego w armii 
uzbrojenia. 


TRYBUNA 


NOWINKI 


| Dobra nasza! CD Projekt potwier- ; ZY Ę zeaiziów a » 
dził, iż darmowy dodatek do „Icewind Idea równouprawnienia zasadza się na założeniu, że obydwie płcie 
Dale: Heart of Winter" ukaże się także są sobie równe, bowiem dysponują takim samym potencjałem intelek- 
w polskiej wersji językowej. I to już tualnym. I nie byłohy w tym twierdzeniu niczego zdrożnego, gdyby nie 
| ni teróeju biykkow Lis sekcie fakt, iż z biegiem czasu zaczęto coraz częściej mylić równość z iden- 
wiście, dodatek będzie dostępny cał- tycznością. I dotyczy to także twórców gier RPG, niestety. 
kowicie za darmo, choć trzeba pamię- 
tać, że to aż 70 MB i jego ściągnięcie 
ze strony www.cdprojekt.com.pl może 
| okazać się nie lada problemem, zwłasz- 
| cza dla posiadaczy modemów. 
| 


00 0 


Na początku sierpnia oficjalnie 
potwierdzono, iż pojawią się kontynu- 
acje dwóch znakomitych gier FPP, 
które korzystają z zasad RPG (lub na 
odwrót, jak kto woli) - a mianowicie 
„Thief 3" oraz „Deus Ex 2". Puszczo- 
ne w obieg screeny wyglądają napraw- 
dę zachęcająco, ale i bez nich można 
w ciemno strzelać, że będą to praw- 
dziwe hity. 


- "= 
00 0 = A. WP 
+ i . 
I na koniec jeszcze dwie zapowie- j kaj a.* 
dzi. Sierra Studios pochwaliły się, iż j 
na rok 2002 szykują nam grę osadzoną w 


w realiach trylogii Tolkiena pt. „Wład- 
ca pierścieni", choć nie do końca jest 
jasne, czy będzie to bardziej RPG czy 
przygodówka. Natomiast z Black Isle 
Studios doszły nas słuchy, iż twórcy 
„Planescape Torment" kończą grę 
„Torn*. Całość bazuje na zmodyfiko- 
wanym systemie stworzonym dla „Fal- 
louta”, a doskonałą oprawę graficzną 
(izometryczną) zapewnia system „Lith- 
Tech' firmy Monolith. 
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pelna wersja qru 


Zapoluj na 
najnowocześniejsze 


okręty podwodne 


IJ Ill wojną światowaą 
rozpoczynajsię 


Można też pójś 
o poważniejsze r 
dostępne tylko dla kobie A 
Alho choć uwzględniono by 
przywilejów, zakłada, 
jownikiem ię będzie 


wymagania mmimalne: Pentium 100 Mhz, [6 MB RAM, CDROM x 2 * 
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Martin Campbell po przebojach spod 
znaku 007 („Goldeneye”) oraz płaszcza 
i szpady („Maska Zorro”), zrealizował ko- 
lejny kipiący akcją film. Tym razem śledzi- 
my historię ratunkowej wyprawy grupy alpi- 
nistów, którzy próbują dotrzeć do ocalałych 
po przejściu lawiny członków wspinaczki 
na K-2. Próżno doszukiwać się w filmie 
wiarygodnego przedstawienia wysoko- 
górskich realiów, ale też twórcy nie ukry- 
wali, że najważniejsza była odpowiednia 
dawka adrenaliny. A tej jest w „Grani- 
cach...” aż nadło. Dysk zachwyca znako- 
miłym, anamorficznym obrazem i dźwię- 
kiem. Po obejrzeniu nie powinniśmy sobie 
odmówić zerknięcia na plan (sporo materia- 
łów o realizacji). Dużo ciekawych rzeczy 


ino Gracza 


(wydzielony komentarz). Obowiąz- 
kowo należy również obejrzeć film 
o zdobyciu K2 kanału National 
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mają do powiedzenia reżyser i producent | 


(KSIĘGA CIENI: BLAIR WITCH 2 


„Księga cieni” to sequel jednej z największych 
niespodzianek w przemyśle filmowym. Twórcy kaso- 
wego przeboju (Daniel Myrick i Eduardo Sanchez) 
reżyserię powierzyli debiutantowi. Joe Berlinger zre- 
zygnował przy realizacji z formy znanej z części 
pierwszej, koncentrując się na klasycznym horrorze. 
Śledzimy perypełie grupy fanów filmu „Blair Witch....*, 
którzy na miejscu wydarzeń próbują rozwikłać za- 
gadkę wiedźmy. Po premierze sequel znalazł zarów- 
no zwolenników, jak i zagorzałych przeciwników. 
W oczekiwaniu na prequel fani zapewne raz jeszcze 
wrócą do świata wiedźmy z Blair. Drugi dysk SPI wydało przyzwoicie. Składają się nań dobry dźwięk 
i obraz oraz dodatki (głównie materiały o wiedźmie z Blair). 


MISSION: IMPOSSIBLE 


Słynny film Briana De Palmy, będący kinową 
wersją popularnego serialu tv, to jeden z najlep- 
szych filmów szpiegowskich ostatnich lat. Zaskaku- 
jący scenariusz, efekty specjalne, nieźle grające 
gwiazdy w połączeniu z realizacyjną perłekcją słusz- 
nie przyniosły filmowi sukces kasowy. Przebojowa 
kontynuacja, czyli „M: I 2” jest już tylko perfekcyj- 
nym kinem akcji. Mimo upływu czasu, film De Palmy 
ciągle ogląda się dobrze. Edycja DVD tylko potwierdza walory filmu. Dźwięk i obraz jest właściwie 
bez zarzutu, tylko dodatki więcej niż rozczarowują. Zwiastun kinowy przy takim tytule, to skandal. 
Zapewne kwestią czasu jest wydanie „specjalnej edycji” filmu z odpowiednim zestawem dodatków. 


informacje no temot wiedźmy z Blir i fenemenu 
Filmu „Bloir Witch Project” 


DŁUGI POCAŁUNEK NA DOBRANOC 


Renny Harlin (m.in. „Szklana pułapka 2") realizując „Długi pocałunek...” 
potwierdził, że jest jednym z najlepszych specjalistów kina akcji. Bohaterka filmu 
z powodu amnezji nie zdaje sobie sprawy, że jest doskonale wyszkolonym agen- 

tem od mokrej roboty pracującym dla rządu. 
| Reżyseca: Renny Hara Gdy odzyska pamięć będzie musiała walczyć 


ee) ret w Jony p o życie swoje i córki. Na DVD film ma dobrej 
Dystrybscjo: IMP Poland jakości anamorficzny obraz i dźwięk oraz 
Typ obrszu: 2,3531 bogaty zestaw dodatków. Wywiady i ko- 
Dzwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) mentarze twórców wraz z reklamówkami fil- 
Dodatki: dostęp do scen, zwiestun kinowy I spoty TV, mu opracowano z rodzimym lektorem. Warto 
Mezzo ar również zobaczyć 2 sceny, które na szczęście 
teledysk grupy Semisonic, moteriał o realizacji dla nas widzów producenci usunęli (nadawały 
(ojęcia i wywiady), spis soundtracku, się bowiem bardziej do parodii niż kina akcji). 
odnośniki do stron internetowych 


ŚLEPY TOR 


To historia próby powrotu do normalnego życia młodego bohatera, 
który wolał spędzić rok w więzieniu za kradzież samochodu niż wsypać 
kolegów. Jego plany krzyżuje niespodziewane morderstwo, a ponowne 
krycie sprawcy do końca pozbawi go złudzeń 


| 
o przyjacielskiej solidarności i lojalności. Film prawy: rel ŚLEPY TOR 
Jamesa Gray'a to przede wszystkim znakomicie Joaquin Phoenia, Faye © o| 
zagrana (wielkie gwiazdy w świetnych rolach) . Dunawcy, James Can, Charlize Theron, Ellen 
opowieść o trudach powrotu do normalności | Burstyn i inni 
w świecie pełnym oszustw i korupcji. Na DVD opisuj 
„Ślepy tor" prezentuje się dobrze. Dźwiękowi A 
i abit 5 ani za zarzucić, a se | oeęjes zekępocii 
Ź Dodetki: dostęp do scen, syłwetki aktorów i twór 
standardowych dodatków najciekawsze są wy- ców, wywiody 1 oktorami i reżyserem, reportai 
wiady i materiał o realizacji. © realizacji, msteriały tekstowe o filmie, 
zwiastun kinowy 


„Diuna” Franka Herberta jest dziś kla- 
syką światowej literatury science-fiction. 
Olbrzymia popularność wśród czytelników 
zaowocowała kolejnymi tomami sagi 
(łącznie 6), a bogatym i różnorodnym świa- 
tem „Diuny” zainteresowali się filmowcy. 


Producent Dino De Laurentis i reżyser Da- i 


vid Lynch zrealizowali w 1984 roku ekra- 


nizację powieści, jednak jej premiera spot- 
kała się raczej z chłodnym przyjęciem kry- : 
tyki, choć film podobał się widzom. Na na- | 
kręcenie kolejnej wersji „Diuny” trzeba by- | 


ło czekać aż do ubiegłego roku. 


Na zamówienie telewizji reżyserem | 
i scenarzystą został John Harrison. Mimo | 


a 


WIDEO 


i skromnego budżetu (zaledwie 20 mln dola- - 
rów), korzystając z tanich czeskich studiów - 
; nakręcono sześcioodcinkowy serial. Pozwo- | 
; liło to na znacznie wierniejsze przeniesie- : 
5 nie na ekran wielowątkowej akcji powieści : 
ś Herberta, niż to miało miejsce w „Diunie” : 
| Lyncha. Przy realizacji pracowali uznani ar- : 

tyści, m.in. operator Vittorio Storaro (zdo- | 
j bywca 3 Oscarów) i autor kostiumów Theo- : 


| 


sukcesem, który zdecydował 
o realizacji kontynuacji (również 
w posłaci serialu TV). Zanim 
zobaczymy ciąg dalszy, może- 
my obejrzeć „Diunę” na kase- 


dor Pistek (Oscar za „Amadeusza”). Obsa- 


| da to przede wszystkim młodzi aktorzy. Na 
; planie wspomagały ich gwiazdy w oso- 
i bach Williama Hurta i Giancarlo Giannini. 
; Reżyseria: John Harrison 

: Obsada: John Hurt, i inni 

; Dystrybucja: Warner Columbia TriStar 
; Home Video 


Nowa wersja „Diuny” z pewnością nie 


jest doskonała (w niektórych scenach 


wyraźnie widać ograniczenia wynikłe z ma- 
łego budżetu), ale premiera okazała się 


Bohaterem filmu jest Andrew Kiernan; : 


ksiądz-naukowiec, który na polecenie Waty- 


kanu bada różnego rodzaju „cuda”. Naj- 


częściej bez trudu radzi sobie z ich wyjaś- 


nieniem, jednak najnowsze zadanie prze- . 


rośnie jego umiejętności. Ma za zadanie 


zbadać stygmaty, którymi naznaczona zos- | 


taje młoda kobieta. W odróżnieniu od głębo- 
ko wierzących stygmatyków, Frankie Paige 


nie wierzy w Boga, a jej życie koncentruje : 
się na pracy i wieczomych wypadach do dys- i 


kotek. Kiernan walczy z czasem, próbując”. 


ratować dziewczynę atakowaną kolejnymi | 
słygmatami, ale rozwiązanie znajduje się : 
w zakazanej przez Kościół Katolicki ewangelii. : 

Reżyserem tego religijnego thrillera jest | 


Rupert Wainwright, który rozgłos zyskał dra- 
matem obyczajowym pt. „Wojna płci”. Sce- 


nariusz Toma Lazarusa i Ricka Ramage oka- ; 
i wszystkim na pirotechnice i efektach mecha- 


zał się na tyle interesujący, że bez proble- 
mów zdobyto potrzebne fundusze. Główne 


role zagrały gwiazdy Hollywoodu: Patricia 
Arquette i Gabriel Byrne. Przy realizacji 


tach wideo lub płytach DVD. 
Warto również dodać, że wkrótce pojawi 
się na naszym rynku oparta na serialu gra 
„Frank Herbert's Dune” (patrz: ŚGK 7/01). 


szczegóły, takie jak na przykład język ara- 
mejski. Efekty specjalne opierały się przede 


nicznych. Po premierze film wywałał ostre 
protesty środowisk katolickich, którym nie 
spodobał się kolejny obraz krytykujący Koś- 
ciół jako instytucję. Nie oznacza to bynaj- 
mniej, że „Stygmaty” są przeciwne 
samej wierze. Jaką ostatecznie ma- 
ją wymowę, możemy się przekonać 
w kinach (premiera — 17 sierpnia). 


Reżyseria: Rupert Wainwright 
Obsada: Patricia Arquette, 
Gabriel Byrne, Jonathan Pryce, 
Nia Longi i inni 
Dystrybucja: Monolith Films 


, 
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KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Jaką inną nazwę ma 
planeta Diuna? 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
nadsyłać na adres 
redakcji do 30.09.2001 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmy 
„Diuna” i gry „Emperor: 
Battle For Dune”, ufun- 
dowane przez Warner 


Columbia TriStar Home 
Video. 


LGDLULCH 


Pytanie konkursowe: 
Proszę podać tytuł przy- 
najmniej jednego filmu, 
którego akcja rozgrywa 
się w górach. 


Odpowiedzi wyłącznie na 


kartkach pocztowych z 


naklejonym kuponem 
konkursowym należy 


nadsyłać na adres 
redakcji do 30.09.2001 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy płyty DVD 
ufundowane przez ITI 
Cinema, IMP i Vision. 
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Biblioteka gracza 


Lara Croft - Tomb Raider, Alan Jones, tłum. Maciej Nowak-Kreyer, wyd. Egmont, Warszawa 2001 r. 


Opowieści niesamowite, Edgar Allan Poe, tłum. Maurycy Kulak, wyd. Zielona Sowa, Kraków 2000 r. 


Chaotyczne akty bezsensownej przemocy, John Womock, tłum. Jerzy Łoziński, wyd. Zysk i 5-ka, Poznań 2001 r. 


Kajko i Koko w kosmosie, Janusz Christa, wyd. Egmont, Warszawa 2001 r. 
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Wampir: Maskarada 
- Trzecia edycja 


ystem „Wampir: Maskarada" to bez dwóch zdań najpopularniej- 
szy setting z serii „Świat Mroku” firmy White Wolf. Idea wciela- 
nia się podczas sesji w krwiopijców, potomków pierwszego 
zbrodniarza Kaina, padła na podatny grunt w środowisku graczy 
u schyłku minionego wieku. Na nowe stulecie firma White Wolf 
przygotowała dla swych fanów kolejną, trzecią już, edycję systemu „Wam- 
pir: Maskarada”, krótko później zaś, polska wersja nowego podręcznika tra- 
»  fiła za sprawą Wydawnictwa ISA do sklepów również w naszym kraju. 

Pierwszą rzeczą, którą należy jasno powiedzieć odnośnie najnow- 
szego „Wampira: Maskarady”, jest to, że podręcznik nie zawiera zupełnie 
nowych zasad zastępujących te z poprzedniej edycji. Nie oznacza to jednak, 
że zawartość książki nie uległa zmianie, bowiem byłaby to nieprawda. Re- 
guły pozostały takie same (zresztą każdy kto choć raz zetknął się z syste- 
mem storytellingowym wie, że nie one grają tu pierwsze skrzypce), acz- 
kolwiek kompletną metamorfozę przeszedł rozkład informacji w podręcz- 
niku, jak również gdzieniegdzie ich zawartość. 

Nim przejdę do krótkiego omówienia nowinek w podręczniku, po- 
krótce przybliżę podstawowe założenia systemu „Wampir: Maskarada" dla 
tych, którzy jeszcze o nim nie słyszeli (Są jeszcze tacy?). Podczas gry, uczest- 
nicy wcielają się w postaci krwiopijców rodem z legend o Drakuli, tyle, że 


w znanym nam świecie. Z tym światem może nieco przesadziłem, 
albowiem jest to w zasadzie Ziemia jaką widzimy na co dzień, ty- 
le że po ulicach miast, oprócz zwykłych ludzi, krążą również fan- 

tastyczne istoty w rodzaju wilkołaków, magów i wampirów, zaś 

tuż za cienką zasłoną rzeczywistości znajdują się inne wy- 
miary, w których przebywają faerie oraz upiory. Tak 
w bardzo dużym skrócie wygląda rzeczywistość Świata 

Mroku, który z dnia na dzień coraz bliżej jest osta- 
tecznej zagłady, a gracze go zamieszkujący żyją 

ze świadomością nieuchronnej zguby. 

— | 


im przyjdzie przeżywać przygody w czasach nam współczesnych ś 


Pora na nowinki z trzeciej edycji. Najbardziej rzucającą się w oczy 
zmianą w podręczniku jest zamieszczenie w rozdziale opisującym wam- 
pirze klany również krwiopijców niezależnych oraz Sabat. Właściciele 
poprzedniej edycji musieli kupować dla tych opisów kolejne dodatki, 
tym razem wszystko zapakowano do jednej książki wraz ze ścieżkami 
i umiejętnościami danych klanów. Kolejna, istotna zmiana, to 


nareszcie porządnie opracowany bestiariusz zawierający coś 

więcej niż ogólnikowe, nie wnoszące wiele do gry opisy ze 

starego podręcznika. Pozostałe zmiany dotyczą głównie 
lepszego rozmieszczenia informacji i klaryfikacji niek- 

tórych pojęć. System nie staje się przez to mniej 

dojrzały, po prostu dużo łatwiej się w nim połapać, 
zwłaszcza jeśli ktoś nie miał do tej pory styczności 
z serią „Świat Mroku”. 

Pozostaje pytanie, czy warto mieć trzecią 
edycję? Jeśli posiadasz poprzednią wersję i pełen 
zestaw podręczników opisujących pozostałe klany, 
możesz stwierdzić, że nowy „Wampir: Maskarada" 
nie ma Tobie zbyt wiele do zaoferowania. Jeśli 
natomiast dopiero zastanawiasz się nad tym, 
który system storytellingowy wybrać dla siebie 
i swojej drużyny, nie myśl dalej. „Wampir: 
Maskarada" to jeden z najlepszych systemów 
w mrocznych klimatach, dostępnych obecnie 
na rynku. Z mojej strony duży kciuk w górę. 


Michał Nowakowski 
Wydawca: White Wolf 


* Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 
Ocena: 8,5/10 


eterani figurkowej gry bitew- 
nej „Warhammer 40.000" wiedzą 
z pewnością jakie problemy pow- 
stają w przypadku rozgrywania 
batalii w scenerii gęsto zabudo- 
wanego miasta. Zasady podręcznika głów- 
nego na dobrą sprawę w ogóle nie zajmo- 
wały się tym tematem, stąd większość gra- 
czy, nie licząc grupek zapaleńców tworzą- 
cych własne reguły, rozgrywała starcia w ot- 
wartym terenie z użyciem nielicznych bu- 
dynków. Niedawno wydany „Codex Battle- 
zone — Cityfight" opisuje dokładne zasady 
umożliwiające toczenie całych kampanii 
w ogromnych aglomerac- 
jach miejskich — jest 
to zarazem pierw- 
szy podręcznik z ca- 
łej serii planowanych 
dodatków firmy Games 
Workshop, które będą opisywać 
różne nietypowe scenerie dla bitew. 

Co zatem można znaleźć w podobnym 
podręczniku? Najwięcej miejsca zajmują 
zmiany zasad podstawowych w odniesieniu 
do walki na terenach miejskich. Dotyczą one 
praktycznie wszystkich aspektów gry od ru- 
chu poczynając, poprzez działanie niektó- 
rych broni, na zasadach dotyczących wehi- 
kułów, ataku z dystansu i walce wręcz koń- 
cząc. Autorzy podeszli do sprawy wyjątkowo 
poważnie i pomyśleli o wygodzie graczy 
w tak prozaicznych kwestiach jak ewentu- 
alne problemy z ustawieniem naprzeciwko 
siebie jednostek podczas starcia w wąskich 
uliczkach i kłopotach z polem widzenia od- 
działów. Na każdą okazję opracowano spec- 


, 
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jalne zasady, które, jak to zwykle w produk- 
tach Games Workshop bywa, zilustrowano 
znakomitymi przykładami sytuacyjnymi. 

W pozostałej części podręcznika znaj- 
dują się zmiany zasad działania jednostek 
z poszczególnych armii (Tyranidy w takich 
warunkach naprawdę pokazują pazury) oraz 
opisy nowych scenariuszów dla terenów 
miejskich, w tym również Grand Assault, 
czyli epickiego oblęże- 
nia miasta z uży- 


specjal- 

nego sprzętu także 

przedstawionego szcze- 

gółowo na kartach „Codex Batt- 

lezone — Cityfight". Poza tym znajdziesz 

tu również przykładowy raport z bitwy 


w aglomeracji miejskiej, szczegółowe wska- * 


zówki dotyczące prowadzenia dłuższych 
kampanii z użyciem terenów zabudowanych 
oraz fascynujący rozdział o różnych rodza- 
jach miast, w zależności od rasy, która je 
zbudowała. 

Oczywiście w żadnym podręczniku fir- 
my Games Workshop nie mogło zabraknąć 
również sekcji dla modelarzy. W „Codex 
Battlezone — Cityfight" jest to oczywiście roz- 
dział dotyczący samodzielnego tworzenia 
i malowania futurystycznych konstrukcji, 
mających posłużyć jako tło podczas zabawy. 
O ile czasem miewam zastrzeżenia do po- 
dobnych sekcji w dodatkach Games Work- 
shop, o tyle ten zrobił na mnie naprawdę 
duże wrażenie szczegółowymi opisami i zna- 
komitymi przykładami. 

Góż, muszę przyznać, że z pewną oba- 
wą podszedłem do nowego dodatku Games 
Workshop, ale po jego przetrawieniu nie mam 
najmniejszych wątpliwości, że wnosi on na- 
prawdę wiele do gry, zaś autorzy systemu 
obrali właściwy kierunek, co sprawi, że 
„Warhammer 40.000* będzie grą jeszcze 
lepszą niż do tej pory. Czekam na kolejne 
rozszerzenia z tej serii. 


Michał Nowakowski 


Wydawca: Games Workshop 
Ocena: 9/10 
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Premiera najnowszego systemu Wy- 
dawnictwa Portal o tytule „Necropunk” 
planowana jest na 16 września i odbę- 
dzie się na tegorocznym Polconie. Sys- 
tem będzie rozgrywał się w postnuk- 
learnej rzeczywistości, zaś jego autora- 
mi są takie osobistości światka RPG 
jak Ignacy Trzeiwczek, Michał Oracz, 
Jacek Komuda, Marcin Baryłka i Maciej 
Jurewicz, czyli ekipa odpowiedzialna za 
„Dzikie Pola* (ostatnia trójkaj i systemy 
nowej fali „De Profundis" oraz „Franken- 
stein Faktoria* (pierwsza dwójka). Wyg- 
ląda na to, że szykuje się nie lada hit. 


; Ze świata 
pe" 
Wszystkich miłośników gier 
firmy Blizzard powinna ucieszyć 
wiadomość o oficjalnym ogłoszeniu wy- 
dania świata „Warcraft 3* pod zasadami 
do trzeciej edycji „Dungeons 4 Dragons*". 
Premierę podręcznika Wizards of the 
Coast zaplanował na marzec 2002 
roku. 


Na stronie internetowej http://www. 
scc.net/-indra/matrix/ znajdziecie dar- 
mowy setting RPG do użycia w dowol- 
nym systemie, opisujący świat rodem 
zkomiksów i filmu „Matrix*. Możecie 
stąd dociągnąć wszystkie informacje do- 
tyczące zarówno wirtualnego jak i rze- 
Czywistego świata „Matrix" i wiele in- 
nych. Gorąco polecam. 


Podręcznik „Delta Green* znowu 
w druku. Owa kultowa niegdyś książka 
pozwalała graczom systemu „Zew 
Cthulhu* wcielać się podczas sesji roz- 
grywających się we współczesnych cza- 
sach w członków elitarnej grupy zaj. 
mującej się zjawiskami nadprzyrodzo- 
nymi Delta Green. Jeśli kręcą Cię kli- 
maty w rodzaju „Z Archiwum X", doda- 
tek ten z pewnością przypadnie Ci do 
gustu. 


Już 18 sierpnia (zgodnie z danymi 
z chwili, w której piszę te słowa) na stro- 
nie internetowej http://www.harvester- 
games.com będzie do Ściągnięcia pe- 
łen system w stylu klasycznej space- 
opery zatytułowany „Project Gunhy- 
per". Z pierwszych zajawek wynika, że 
będzie to bardzo ciekawa rzecz. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 
adres $GK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 
komputerowej. 


ALE HECA 


Poziomo: 
1 - stwór atakujący piłami tarczowymi w grze „KISS Psycho Circus: The Ni 
Child” 


7 - spoczywa w nim dało 
10 - odradzanie się duszy w nowym ciele 
12 - Darci — bohaterka gry „Urban Chaos” 
13 - zbiór map 
15 - Carlos Angel - bramkarz występujący między innymi w hiszpańskim ze 
Mallorca 
17 - rasa niewolnicza Sea Reaperów z gry „Giants” 
18 - jeden z kosmicznych myśliwców z gry „Starlancer” 
20 - Czarna, pojawiła się w grze „Dungeon Keeper” 
21 - złodziej pracujący dla Irenicusa z gry „Baldur's Gate 2” 
24 - wyrażał szacunek względem władcy 
26 — Darth, lord Sith 
29 — może być laserowa lub atramentowa 
31 - jeden z klanów z gry „Shogun: Total War” 
33 - zapowiada niezwykłe zdarzenia o charakterze religijnym 
35 — francuska firma spetfalizująca się w produkcji gier przygodowych 
37 - imię Nagarowa, byłego dowódcy wywiadu z gry „In Cold Blood” 
38 - bóg powietrza z gry „Sacrifice” 
39 — adorator Ginewry, najdzielniejszy z Rycerzy Okrągłego Stołu 


Pionowo: 


] - Clive, autor filmów „Hellraiser" i „Candyman” 
2 - w grze przeszła na drugą stroną lustra aby zabijać setki potworów 
3 - terytorium państwa otoczone ze wszystkich stron przez inne państwo 
4 - bohaterka gry „The Longest Journey” 
5 — stan hipnoz! 
6 - słynny film katastroficzny przedstawiający atak pszczół 
8 - imię bohatera gry „The Last Express” 
9 - poprzedza wyciągnięcie ryby z wody 
11 - imię dyktatorki mody z gry „Larry 7” 
14 - zamieszkał na statku Nostromo 
16 - owad potrafiący żądlić 
17 - Elizabeth, oskarżona o magiczne praktyki w grze „Bloir Witch vol, 3” 
18 - Atryda, grany w filmie „Dune” przez Keylla MeLahana 
19 - przeciwieństwo przodu 
20 - garbaty zabójca z gry „Resurrection: Powrót Czarnego Smoka” 
22 - pilnował księżniczki w filmie „Shrek” 
23 - pomocnik Drakuli 
25 - niejedna w grze „Sheep” 
27 - organizacja tropiąca zło w grze „No One Lives Forever" 
28 - „Alone in the...” 
29 - latająca istota z gry „Giants” 
30 - tak nazywano bogów germańskich 
32 - symbol państwa 
33 - figura na szachownicy 
34 — może być na świat 
36 — mickiewiczowska do młodości 


Ilustracje opublikowane w bieżącym numerze ŚGK w TP" (Fallout Tactics) w" a (NBA 2001) 


nadesłali: Hubert Urbańczyk, Paweł Hutnik, Norbert Zawadka, 
Radosław Karczewski, Bartłomiej Makowski, Maciej 
Charytoniak, Piotr Radziewicz, Paweł Bijata, Michał 
Wrześniewski. Wszyscy oni otrzymują od nas po grze 
komputerowej. Gratulujemy, nagrody wyślemy pocztą. 


Jeśli chcesz wziąć udział w naszej zabawie, przy- 
pominamy, że swoje żarty, zawsze z podanym tytułem 
gry, propozycją podpisu i adresem zwrotnym, można 
wysyłać zwykłą pocztą na dyskietkach na adres redakcji 
ŚGK (patrz: stopka ze strony 4.) lub pocztą elektroniczną 
na konto: rednacz©sgk.com.pl (nie zapomnijcie się pod- : m 
pisać i umieścić adres zamieszkania). 


Milej zabawy 1. Oznaczenie terenu to podstawa. 


(Serious Sam) (Serious Sam) 


198 
3. Wyspa Wielkanocna? 4. FBI, agent specjalny Morda. 


KO Z(GRYWKRA 


— Gry to gry. W prawdziwym żydu nie 
mają na mnie najmniejszego wpływu 
— stwierdził stanowczo Grao-tsy Łinko- 
monde, zaciągając się wieczornym powie- 
trzem. 

Obok stali inni mieszkańcy Grao-Lin 
cieszący oczy pięknym zmierzchem. Grały 
cykady. 

— Wspaniałe stereo — stwierdził nagle 
starzec. — No i fa gama kolorów. Będzie ze 
trzydzieści dwa miliony... 


— Lonuurzom się, zanuurzam. Genial- 
ne, zawsze chciałem być ribq, sibą, nibq... 
— mruczał do siebie Kompucjusz Diuknuk 
wciśnięty głęboko w skórzany fotel. Żarzą- 
cy się przed nim moniłor przedstawiał 
świat „Submarine Titans”. 

— L oceanu powstałeś, do oceanu wró- 
cisz, graaahhh, blum, blum, guuul — sta- 
rzec łagodnie się kołysał, jakby byt popy- 
chany przez niewidzialne podwodne prą- 
dy. — Co za wspaniała terapia, akwotera- 
pia, aż chce się... — wykonał okrężne ru- 
chy rękami udając, że płynie crowlem — aż 
chce się popływać i pooddychać... wodą. 
Wooodą... 

Nagle wcisnął pauzę i zacisnął usta. 
Uniósł lekko głowę, jakby próbował sobie 
o czymś przypomnieć. 

— (zegoś tu brakuje — powiedział na 
głos. — Aaa, już wiem. 

Wyszedł z gabinetu. Po chwili wrócił 
z miednicą pełną wody pachnącej solą do 
kąpieli. Postawił ją pod biurkiem, zzuł san- 

ały i zanurzył w niej stopy. Jego twarz 
wypełnił błogi uśmiech. 

— Nooo — wysapał — teraz to co innego. 

Wyłączył pauzę. 

— Genialne, genialne — szeptał — za- 
nuurzam się, zanurzam... 


Marcin Przybyłek 


GRAO 
STORY 


— Wiesz, miałem wczoraj ciekawą lekcję 
z klasztornym medykiem. — zagaił Dżoj- 
sti Bald do Mish-kha Conq'a. 

— No? 

— Pokazał nam rycinę przedsta- 
wiającą koziołka, którego przed chwilą 
zdekapitowano. Tułów klęczoł z szyją 
wspartą o pieniek, a głowa spoczywając 
na trawie smętnie patrzyła w dal. 

Mish-kha wzdrygnął się, 

— Mokobryczna wizja — stwierdził. 

— Czekaj, bo to nie koniec. Wykła- 
dowca zadał nam pytanie: „gdzie jest ko- 
ziołek?” Frapujące, nieprawdaż? 

— Niezłe, niezłe. Niby tam, gdzie gło- 
wa. Bo raczej nie w korpusie. 

— Mnie też się tak wydaje. 

— He, he... 

— L czego się śmiejesz? 

Mish-kha zrobił dziwną minę. 

— Kiedy siedzisz i grosz w jakąś grę, 
to twoje ciało z całą pewnością spoczywa 
przed monitorem, czy tak? 

Dżoj-sti nadął policzki. 

— Oczywiście. 

— M twoje myśli, czyli twoja głowa? 
Gdzie ona jest? 

Graodan rozejrzał się nerwowo. 

— W.. grze. Ale czekaj! — wy- 
krzyknął. — Nie mów mi, że jak gram, to 
mam ucięty łeb! 

— Nie bój się, nie bój, gołąbeczku — 
Mish-kha wyraźnie dobrze się bawił. — Ja 
się tylko zastanawiam, czy koniecznie 
trzeba używać topora, by zacząć dywago- 
wać, gdzie jest koziołek. Może wystarczy 
go posadzić przed komputerem? 


TRYBUNA 


oma LLL 
8. Ale ta pizza była ostra! 


ROZWIĄZANIE KONKURSOW 


DVD 
= „BLISKIE SPOTKANIA III STOPNIA” 
(BEST FILM, VISION, COLUMBIA TRISTAR HV) 


Nagrodę, 
film na płycie DVD 
ufundowany przez jedną z trzech firm 
= Best Film, Vision lub Columbia 
TriStar HV, wylosowali: 


Tomasz Bulzacki (Warszawa) 
Dawid Orzeł (Chełmiec) 
Tadeusz Wrzesiński (Bydgoszcz) 


TAWERNA 


(NUMER 7/01) 


Prawidłowa odpowiedź brzmi 
„Arcanum: Of Steamworks 8 Magick Obscura”. 


Nagrodę, grę komputerową z gatunku «RPG, 
otrzymują: 


Bartek Borecki (Chorzów) 
Jarosław Kowalski (Gdańsk-Zaspa) 
Łukasz Redynk (Wielbark) 


Prawidłowe odpowiedzi: 


Nagrodę, zestaw gier 


W CYBERPRZESTRZENI 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą 
w konkursie 
na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 


Kamil Łukasik 
(Wojkowice) 


KRZYŻÓWKA 


= 
Hasło brzmi: Pi 


Tropico. te j 
1.9820 


* w 
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Grę komputerową ę 


dą 
wylosował: bd M 


Adam Suchocki 
(Białystok). 


„Jagged Alliance 2.5 Unfinished Business”, 
„Kingdom UnderFire” i „The Longest Journey”, 


otrzymują: 


Ewelina Cierpiał (Kamienica Polska) 
Mateusz Chmal (Poznań) 

Piotr Cholewczuk (Kraków) 
Michał Kowalski (Stargard Szcz.) 
Renata i Andrzej Małkowscy (Toruń) 
Artur Moszczyński (Wadowice) 
Jacek Niedziela (Tychy) 

Łukasz Pawlicki (Biłgoraj) 
Adam Piąsta (Tychy) 
Kamil Tomaszewski (Piechowice) 
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NIE ŁAM GŁOWY 
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ZAMÓW $GK PROSTO DO DOMU! 


Blankiet druku 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
«- nie przegap 


Prenumerata półroczna w cenie 77,40 zł 
Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 


Proponujemy Wam tak 
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tel. (022) 761 31 81 lub (022) 761 31 43 


Reklamacje dotycząte prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczo 


obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną su 


pieniędzy na nasze konto. 
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w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 


ZU 


ć do działu kolporta 


tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


ierowa 


tel. +48 (022) 53-28-73] 


k 


prosimy 
Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsc 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 


sidpod 


"ReJewnueud |[98Zi|B81 nj89 M '0'0 z 'd$ 
EYS|Od Juow63 UoAuep UJAZSZAMOd BIUEZEĄSZId 990MI|ZOLU 
eBsz4SEZ '0'0 Z 'd$ SSBJd JOJU| "MOJUBI|Ą D8q0M '0'0 Z 'dS 
EĄSIOd Juow63 Puffoewoju! P$oUfEłEIZp ZEJO Aejawunusid 
qezijod ejp sluzokł4M sueziemjszid Epdq a) sueQ 
"IJUBILUO4 760-G0 'Z EJSOid '|n "o'0 z 'd$ SSaJd JOjUj 8IZeq Z 
yuońuep Usiow sluszozsajliun eu 5pobz wezeJĄy 


9 :UepAM 980J| 


] el 
RSPRŚC A :niawnu po 


Q3 z „yoAmoJełndwoy J8i5) EJBIMS" 


EylUZoBISaIL S]EJGWUNUSJd LUBIMELUEZ 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
tylko osoby prywatne. 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
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Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 


kupna i sprzedaży 


ogłoszenia dotyczące 
muszą zawierać cenę. 


wycięty z czasopisma. 
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TWÓJ PC'et WYLECI W POWIETRZE! 


SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 


Gra okrzyknięta najlepszymi wyścigami 
konsolowymi. Fenomen automatów, doskonały 
engin i grafika. Świetny model jazdy ! Sega 
Rally Championship wprowadza nowy poziom 


THE HOUSE 
OF THEDEAD  , 


NE 


9 koniecznie zagraj 

House of the Dead, jedną 
z najbardziej przerażających 
gier Konsalowych. 


FORMULA 
KART'S 
Najbardziej realistyczne 
wyścigi kart'ów. Doświadczysz 
wrażeń jakie towarzyszą 
prawdziwemu kierowcy 
kartingowemu. Od samego 
startu, aż do linii mety toczyć 
będziesz ostrą 
rywalizację z najlepszymi tego 
Sportu. Tak zaczynał słynny 
Arton Senna. Gra polecana 
wszystkim fanom czterech 
kółek. 


SEGA TOURNING 
CAR CHAMPIONSHIP 
Przenieś się na wyścigowe tory Europy, 
po których z zawrotną prędkością mkną 
| _najpopularniejsze auta. Gra w całości 
bazuje na słynnych zawodach z serii 
- _ European Tourning Car. Świetna 
oprawa graficzna, dźwiękowa i 
- „1 doskonały realizm jazdy. Możliwość gry 
na podzielonym ekranie. 


" 


al 


gier samochodowych. 


najlepsze gry 
z automatów 
na Twoim 


VIRTUA FIGHTER II 
Konwersja konsolowego super HITU na_ 
komputery domowe! W pełni trójwymiarowe 
postacie, doskonale animowan:;, wprawią Cię 
w osłupienie. Poruszają się niczym żywi 
wojownicy na arenie walki. W tej grze każda 
z postaci walczy własnym stylem walki. 

W sumie około 2000 różnych ciosów razem z 
kombosami, oraz rzuty, które odpowiednio 
wykorzystane doprowadzą Twojego 
przeciwnika do rozpaczy. 

Ten gatunek gier z pewnością nie wyginie! 
W to trzeba zagrać! 


LAST BRONX 
Rewelacyjna gra konsolowa spod 
| znaku "mocnego uderzenia". _ 


rzezimieszków. | 
Teksturowani wojownicy 
- oraz nietuzinkowe tła 
" prezentują się doskonale. 
Obowiązkowa pozycja dla 
- wielbicieli ulicznych "zadym". 


PANZER 
DRAGON 


Rewolucyjny 3D shooter 
SEGI. Świetna grafika, masa 
eksplozji, znakomite 
oświetlenie i niebanalni 
przeciwnicy. Nietuzinkowa 
gra akcji, która przykuje Cię 
do komputera. 
Po prostu rewelacja! 


WORLDUWIDE 
SOCCER 


Jedna z najlepszych symulacji konsolowej 
piłki nożnej teraz w wersji PC! Kluby 
piłkarskie całego świata, najlepsi piłkarze, 
największe areny futbolu to wszystko 
znajdziesz w SEGA WORLDWIDE SOCCER. 
Oprócz tego reakcje publiczności, duży 
realizm-Pozgrywki, do ELEN: LCLCN 
oraz rewelacyjne ujęciij4 różnych kamer. 


JUŻ WKRÓTCE KOLEJNE HITY Z KOLEKCJI XPLOSIV! 
PYTAJ W SKLEPACH Z OPROGRAMOWANIEM. 


g] 2001 Xplosivif a reglatered trade mark of Empira Intoractive Europe Ltd. 
l righta reserved. All ather trade marka and logos remain the property of their respective owners. 


EJ węch rac a znała: SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 
techland www.techland.com.pl tel.: (062) 73 72 739, e-mail: sprzedazGtechland.com.pl 


INTERJACTIVE Wyłączna dystrybucja 


